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1. Introducción 


El proceso de elaboración de este libro ha sido abordado 
con un espíritu “poscinematográfico”, que diría el sociólo- 
go Gilles Lipovetsky, como indócil testigo ante la uniformi- 
zación de la producción audiovisual contemporánea, que 
cual triturado remake, evidencia la empalagosa agonía del 
cine actual que una y otra vez vuelve a echar mano de 
aquello que en su momento tuvo exito y de esta forma 
subsiste atrapado en un ilusorio banquete de autoconsu- 
mo de los despojos de sus atractivos estereotipos. 

Si en su momento el cine experimental trató de con- 
trarrestar la tendenciosa formación cultural e irrelevante 
simbología icónica promovida por parte de la industria del 
entretenimiento de Hollywood y del cine comercial en ge- 


neral, el videoarte, en contraste, indisoluble al translúcido 


lenguaje digital estructurado a partir de determinados có- 
digos visuales, se gestó como un instrumento ideológico- 
estético para combatir, con sus mismas armas, a la adicti- 
va banalidad de la televisión. 

Ambas batallas aún siguen teniendo lugar de un 
modo encubierto y si en apariencia la balanza pareciera 
inclinarse a favor de la cultura de la distracción, no hay 
que despreciar el estado larvado de las esporas alojadas 
por los cíclicos movimientos de las vanguardias artísticas 
dentro de los organismos que fomentan el espectáculo de 
masas. Estas periódicamente estallan y se reproducen en 
áreas de influencia de la titánica estructura de los siste- 
mas que insensibilizan al público, reduciendo la prolifera- 
ción de la pandemia mediacrática. 

A pesar del papel crítico de las vanguardias artísti- 
cas, concepto que en la actualidad para muchos puede re- 
sultar ambiguo o desfasado, siempre se las ha vinculado 
con valores estéticos opuestos a los adulterados valores 
del mercado, con una visión apocalíptica con respecto al 
arte como producción en serie o al arte como agente pro- 
ductor de la realidad y no como experiencia. Su tarea no 
consiste en la creación ni en la renovación, sino en la re- 
producción de un principio de orden que medie en los 


conflictos del arte, por ejemplo, en el de naturaleza versus 


técnica o en el de identidad versus progreso. Y aunque su 
ideal transgresor evidencie síntomas de haberse amoldado 
a las exigencias del desarrollo tecnológico, no hay que 
suponer que ello le impida seguir siendo promotor de un 
impulso liberador. 

En la actualidad, una nueva generación de artistas 
audiovisuales ha tomando como premisa la potencialidad 
de la naturaleza híbrida del videoarte y de la combinatoria 
e interdisciplinareidad de las herramientas digitales a su 
alcance, no dejándose seducir o engañar por los aspectos 
técnicos sino revalorizando las posibilidades formales de 
los nuevos medios, lo que les ha llevado a apropiarse sin 
ortodoxias de la fotografía, de la pintura, del sonido, del 
teatro, de la danza, de la infografía, de la inteligencia arti- 
ficial, e incluso del cine, para propugnar un arte cinético 
versátil, fulgurante, antídoto restaurador y a la vez ruptu- 
rista que desdibuja los límites entre cine y videoarte para 
crear narrativas condensadas e insólitas que apuntalan a 
la futura imagen en movimiento. 

La historia entendida como un gran narración, el me- 
tarrelato y su disgregación en favor de la acción capitalista 
al que aludía el filósofo francés Jean-Francois Lyotard, ha 
perdido credibilidad porque los hechos actuales refutan 


este discurso y volvemos a necesitar de otros mitos cultu- 
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rales fundacionales, de una autopoiesis, donde no haya 
separación entre el ser y el hacer, nanocélulas autónomas 
(desde la intimidad del taller-estudio a la hostilidad de las 
corporaciones de comunicación audiovisual) con capaci- 
dad para organizarse y generar obras de arte indivisibles 
con su autor. 

El videoarte, una disciplina en constante transforma- 
ción, no puede remitirse a guías o a manuales para seguir 
evolucionando, sino que lo hace mediante la investigación 
de los propios artistas y las aportaciones de las nuevas 
tecnologías, difícil comisión que este libro quisiera trans- 


mitir. 
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2. La imagen encapsulada 


Encapsulando el instante 


El videoarte, esa creación audiovisual para muchos metafísi- 
ca, es la disciplina artística del presente mejor capacitada 
para sustituir a un agotado Séptimo Arte, que de poiesis 
conserva poco y de téchne casi todo, comenzando por que 
no está realizado por artistas sino por empresarios que solo 
miran para su propio beneficio. Lejos de las conquistas vi- 
suales de antaño, el oficio cinematográfico ha venido sosla- 
yando la visión íntima del director, quedándose varado en la 
labor de resaltar la presencia del actor, o de los efectos es- 
peciales, con el único fin de ser un intoxicante espectáculo 
de masas. 

Así se puede afirmar que el videoarte recupera el placer 
por el arte individual. Frente al control y fasto de las produc- 


ciones en celuloide, el videoarte restituye al artista-director 
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el vínculo con su obra y le vuelve a conectar íntegramente 


con el proceso creativo. 


No obstante, al contrario de lo que sucede con el cine 
(así como con la pintura y escultura), el videoarte no cuenta 
con una teoría que vertebre sus diversas corrientes formales 
y estéticas. En parte porque depende de la tecnología y la 
mayor parte de la producción en este campo desaparece sin 
dejar rastro ya que solo se conservan y restauran aquellas 
videocreaciones que son consideradas “relevantes” por parte 
de los museos y galerías bajo la batuta de conservadores y 
comisarios (si analizamos por un momento estos apelativos 
nos daremos cuenta de lo vetusto de sus tareas), nombrados 
en despachos oficiales y que ejercen un poder desmedido y 


déspota para su irrelevante apreciación artística. 


El videoarte es una criatura de esqueleto exógeno, 
bien un pausado caracol que forma su propia estructura de 
protección resistente a las inclemencias, bien un resuelto 
cangrejo ermitaño que aprovecha elementos que encuentra a 
su paso para proteger su maleable cuerpo. 

Pero más allá de paralelismos antropomórficos, si la 
cámara es la prolongación de nuestro ojo, el cerebro es la 


pantalla donde se proyectan al vacío las maravillas de un 
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arte, inspirado por el instante, aún en estado de propaga- 
ción. 

El videoartista es lo más parecido a un pintor que con- 
cibe sus imágenes a partir de la premisa de que fuera del 
mundo de las imágenes no hay nada, no existe ninguna ac- 
ción salvo aquella que la cámara desea retratar o desdibujar. 

Desde sus orígenes, hasta el presente, ha habido varios 
cambios estilísticos en la evolución de la videocreación, pero 
se ha de ir un poco más hacia atrás, hasta el antecedente del 
cine experimental, a obras que a pesar de no haber sido 
creadas con medios electrónicos o digitales, supusieron un 
punto y aparte en el arte audiovisual, para rastrear su proce- 
dencia. 

Está muy extendido considerar que el videoarte arranca 
con el artista multidisciplinar coreano Nam June Paik. Si bien 
no le quitaremos méritos a su obra, quizá su renombre se 
encuentre demasiado en deuda con la creación de su propio 
mito, con su relación de amor-odio hacia la televisión, con 
los artistas suecos pioneros Ture Sjólander y Bror Wikstróm, 
o con el mismo Salvador Dalí, quien en su olvidado cortome- 
traje “Caos y creación” (1960), realizado en colaboración con 
el fotógrafo Philippe Halsman, utilizó una cámara de vídeo 
para registrar un happening en el que se mofa de Mondrian y 


del que paradójicamente solo se conserva un copia en 
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16mm, con lo que quizás haya sido el primer artista que uti- 
lizó esta herramienta para crear una obra de videoarte, si 
bien la incógnita reside en que si movido por pura practici- 
dad o consciente de la trascendencia artística de las nuevas 
tecnologías. 

Por su parte, el español Domingo Sarrey, que a lo largo 
de su carrera colaboró con Nam June Paik y con Wolf Vostell 
-un artista alemán pionero del videoarte con su obra “6 TV 
Dé-collage" (1963), vinculado a Fluxus, movimiento que flo- 
reció entre finales de los años 50 hasta inicios de los 70 y 
que produjo un arte conceptual complejo que se apoyaba 
por lo general en los “happenings”- crea en el año 1968 el 
vídeo “Cuadrats” en el centro de cálculo de la Universidad 
Complutense de Madrid, casualmente como un homenaje a 
Mondrian. 

En esta clase de sincronías hiperbólicas radica el con- 
cepto alegórico del videoarte como espiral, como bucle sin 
fin, como las circunvalaciones de una autopista, como la cin- 
ta de Moebius, disciplina que se concentra y se expande, que 
se anticipa y se dilata, que permite el fluir de una señal elec- 
trónica generada por un aparato del que se va alejando pro- 
gresivamente a la vez que gira alrededor de él. 

“La imagen proviene de un modelo...Teóricamente, el 


modelo no necesita las imágenes, se vuelve hacia sí mismo, 
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se enrosca, se enmaraña en múltiples correspondencias abs- 
tractas...Así como la rotación y la traslación se combinan 
para engendrar el movimiento helicoidal, las imágenes se 
mueven <<alrededor>> de sí mismas, combinándose en los 
movimientos del modelo”.! 

Ello revela el registro cíclico de la imagen, que nace- 
muere-renace y vuelve a ser borrado y grabado por la video- 
cámara, así hasta el infinito, un proceso viral que infecta la 
retina del espectador con memes, asociados con la memoria, 
que a diferencia de los genes, que nos convierten en “má- 
quinas de supervivencia” y transmiten la información de la 
espiral del ADN, proyectan sus procesos evolutivos en el CRT 
(tubo de rayos catódicos) ahora reconvertido en LCD (panta- 
lla de cristal líquido), dispositivos de visualización que han 
iluminado televisores, pantallas o monitores, transfiriendo 
vida a las imágenes y permitiendo la existencia y evolución 
del videoarte. 

Robert Smithson filmó el proceso de creación de su 
obra de Land Art , “Spiral Jetty” (1970), un muelle en forma 
de espiral de 450 metros de largo realizada con barro, cris- 
tales de sal y piedras, situado en lago Gran Salado (Utah), la 


misma localización estadounidense en donde se rodó parte 





1 Philippe Quéau. “Lo virtual. Virtudes y vértigos”. Ediciones Paidós, Barcelona, 1995. 
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de la fantasmagórica película de bajo presupuesto “El carna- 
val de las almas” (1962), obra de culto dirigida por Herk Har- 
vey que influenció a más de un cineasta y videoartista. 

Por otro lado, el videoarte se despliega al igual que la 
espiral de Fibonacci, o el número áureo, paralelismo con una 
curva que aumenta progresivamente a medida que gira, que 
no es un organismo fijo sino sometido a las leyes de la en- 
tropía, que puede representar la cantidad de información y 
ruido presente en una señal o la tendencia al caos, al desor- 
den. 

Por ese motivo Dalí y a Mondrian utilizaron la sucesión 
de Fibonacci, el primero en su famoso cuadro, “El sacramen- 
to de la última cena” (1955) y el segundo en sus pinturas 
geométricas. 

De la morfogénesis a la tecnogénesis, de la reproduc- 
ción de la forma al proceso de creación de la imagen. Se tra- 
ta de una autoorganización estratégica desde el acercamien- 
to a un modelo biológico, que a diferencia de uno termodi- 
námico, maximaliza la entropía, o el sistema de rizomas 
planteado por Gilles Deleuze, consistente en no controlar el 


caos sino en diversificarlo. 
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Como siempre ha sucedido ante una incipiente tenden- 
cia artística, se corre la tentación de que los nuevos referen- 
tes del videoarte sean marcados únicamente por consorcios 
u órganos de poder cultural que muchas veces poseen una 
interpretación sesgada debido a que tienen otros intereses 
que los meramente artísticos, como lo es dejar que el arte 
destaque a partir del mérito de los propios artistas y que es- 
tos puedan canalizar autónomamente su trabajo, indepen- 
dientemente de subvenciones trampa o sometidos a las leyes 


de la mercancía. 


El mercado del arte y del coleccionista se encuentran 
paralizados, cuando no divididos, ante el asalto del videoar- 
te, por una parte a causa del formato -una pintura o una fo- 
tografía se pueden colgar y contemplar instantáneamente, 
una videocreación precisa de tecnología intermediaria, im- 
pedimento relativo que enfatiza la brecha entre contenido y 
continente- si bien creemos que el principal responsable es 
la flagrante falta de comprensión y de carencia provienen no 
es tanto por parte del público como de la crítica especializa- 
da. 


También se pone como excusa el incremento de la pro- 
ducción de obra en vídeo gracias a la democratización de las 


nuevas tecnologías. Es otra manera de fiscalizar quien es 
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“apto” y quien no para formar parte de la aristocracia de 
nuevo cuño que supone el mundo de la imagen. Por el con- 
trario, el arte libre genera obras desde lo más sublime a lo 


más mediocre y luego se autorregula. 


La respuesta ante este temor quizás la dio el afamado 
director de cine italiano Michelangelo Antonioni, que expe- 
rimentó con el vídeo digital e incorporó en sus filmes, al 
igual que contadas excepciones, el flujo de imágenes instin- 
tivas y abstractas del videoarte, dejando caer el comentario 
de que por más que la gente se comprase cámaras no impli- 
caba que se convertirían en buenos directores. 

Las nuevas tecnologías digitales facilitan el trabajo 
creativo, factor que debe considerarse como un avance y no 
como algo que va en detrimento del creador. La cuestión no 
radica tanto en el artefacto como en la capacidad de percep- 
ción y plasmación de lo intangible. 

El arte audiovisual contemporáneo debería ser ante todo 
extático y catártico. 

El videoarte transgrede la linealidad del modelo indus- 
trial y activa los flujos de la inspiración personal. 

El videoarte es una herramienta de investigación en va- 
cío del inconsciente. 


El videoarte es un revulsivo ante la ataraxia social. 
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La novedad del videoarte es que rehuye de las conven- 
ciones y no obliga a una comprensión lógica, sino que nos 
abre las puertas a la irracionalidad poética, reflexiona sobre 
su propia esencia, haciendo visible lo imperceptible, para 
encapsular lo real en lo virtual. 

Con el avance de las tecnologías y el acercamiento del 
arte a la ciencia, hay cierta confusión entre si utilizar el tér- 
mino videoarte o videocreación, al igual que si es apropiado 
el empleo del término videoartista o videocreador. 

Si bien es verdad que el término videoartista puede re- 
sultar restrictivo, debido a que los artistas contemporáneos 
trabajan en varios campos del arte digital, es una acepción 
que define una forma de creación vigente que estimamos 
válida, y de aquí a que se encuentren otros denominadores 
es la que emplearemos para orientarnos a lo largo del libro y 
designar a los artistas que utilizan el video como herra- 


mienta creativa preferente. 
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3. El devenir de la imagen como medio visionario 


A una temprana edad el artista audiovisual toma concien- 
cia de que la imagen vertebrará su existencia. Todo lo que 
ve lo encuadra en planos, travellings o lo filtra a través del 
objetivo de una cámara. Se refugia en el visionado de pelí- 
culas antiguas con una mezcla de paleofilia y escopofilia*, 
mosaicos de recuerdos ya enterrados en un placer de an- 
taño requebrajado por el reflejo de saberse demasiado vi- 


vos y a la vez compulsivamente muerto. A todo esto le 





2 instinto o pulsión sexual que subyace en el placer de la contemplación cinematográfica 
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añadirá un interés por la música y la literatura, hasta que 
en un momento determinado, cuando el deseo de trans- 
formmar sus inquietudes le despierta la necesidad de 
crear sus propias películas, se topa con la maquinaria de 
la industria cinematográfica, engranaje para el cual se da 
cuenta no interesa invertir esfuerzo y talento, porque sabe 
que su proyecto debe tender hacia lo reducido, sobre el 
cual debe tener control, como un pintor sobre su cuadro, 
para que de esta manera su función como director sea 
creativo y no funcionarial. La aparición del video le abrirá 
perspectivas insospechadas, no solo porque le permitirá 
hacer realidad las visiones que anidaban en la imagina- 


ción, sino porque podrá pintar con la cámara. 


Sin deseos de eclipsar el tema central de este libro, 
haré una breve disgresión, intrinsecamente ligada a su 
temática, que tiene que ver con el título que no utilicé 
para identificar la última parte de una triología narrativa, 
recientemente publicada, y el cual debió haber sido “La 
floculación del plectro”. 

Ese título se relacionaba con la idea del puntillismo 
pictórico de Seurat para trazar la dispersión de la inspira- 


ción que sufre el protagonista de la historia, simbolizada 
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en una de las escenas en la que este ve en una pared de 
piedra objetos y figuras. 

Sin saberlo, estaba aludiendo a un efecto óptico que 
entroncaba con el muro paranoide de Leonardo da Vinci, 
asi definido por el surrealista André Bretón, debido a que 
Leonardo decía que ser un buen pintor significaba con- 
templar un muro vacío o una pared desconchada y ver en 
su superficie imágenes reales o paisajes fantásticos, con 
independencia de que el muro genere imágenes o ilusio- 
nes de objetos. Siglos más tarde, evolucionaría en el mé- 
todo paranóico-crítico de Salvador Dalí, proceso espontá- 
neo por el cual se asocia y enlaza incoscientemente imá- 
genes que no guardan relación alguna entre si, pero que 
en ningún caso deja de ser una matriz de sensaciones 
materiales. 

Con esto quiero señalar a la piedra no solo como 
símbolo del regreso imagístico a la caverna, a la pintura 
paleolítica, sino la trayectoria en el presente, la que va de 
la dispersión analógica a la “malla de píxeles” de la era 
digital: “la digitalización como paso final de subversión de 
la representación tradicional que comenzó con una obra 
protoimpresionista, Música en las Tullerías de Manet, cuya 


obsesión moderna por ver las cosas como un tapiz de 
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gestos, ha dado paso a la obsesión posmoderna por ver 
las cosas como una malla de píxeles.” 

El pixel (acrónimo en inglés de "elemento de imagen”) 
es la menor unidad de información que conforma una 
imagen digital, ya sea una fotografía o un fotograma de 
vídeo: “El siguente paso crucial en el desarrollo de las 
sensaciones digitalizadas a las que llamamos píxeles son 
los vibrantes puntos de color de Una tarde de domingo en 
la Isla de La Grande Jatte de Seurat. En mi opinión, el pun- 
tillismo de Seurat le convierte en el primer artista digital... 
Seurat organizó sus puntos en representaciones similares 
a mosaicos -estoy dispuesto a defender que este mosaico 
puntillista es el prototipo de la retícula digitalizada de la 
pantalla de ordenador.”* 

Podemos considerar a la pantalla, entonces, como 
una ventana hacia la supermateria, que absorbe la aten- 
ción, la percepción y la visión del que la mira buscando 
información o respuestas a sus interrogantes. Lo que 
contemplamos en la pantalla del ordenador no es más 
que la iniciativa de nuestro cerebro, encadenado a buscar 


continuamente su propio reflejo en objetos o identidades 





3 Donald Kuspit. “Arte digital y videoarte”.Círculo de Bellas Artes, Madrid 2006; capítulo 
“Del arte analógico al arte digital”. 


% Ibid. 
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extrínsecas con la expectativa de avistar horizontes a 
otras maneras de vida posibles, o de reminiscencias y 


sensaciones, fabricadas a través de las imágenes. 


Retomando la anunciada disgresión, a continuación 
incorporo un texto escrito para aquel libro que ahora 
vuelvo a reproducir, debidamente ampliado y corregido, 


dada su vigente idoneidad. 


La post-imagen 


Si partimos del significado que actualmente encierra el con- 
cepto de “imagen”, calificada siglos atrás por el filósofo in- 
glés Thomas Hobbes, autor del influyente libro “Leviatán”, 
como la reproducción en la mente de una sensación produ- 
cida por una percepción física, el incipiente descubrimiento 


del purgatorio óptico en el cual anida la imagen electrónica, 
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asi como la fotoquímica, permite entrever unas ilimitadas 
combinatorias ceñidas a las fronteras de la imaginación ya 
posthumana. En un horizonte dimensional aún congestiona- 
do, aunque impredeciblemente fascinante, por cuya superfi- 
cie cóncavo-convexa pululan a su libre albedrío diversas co- 
rrientes de expresión donde, con la inefable asistencia de 
las nuevas tecnologías han permitido el desarrollo del arte 
cinético de vanguardia, ente los que se encuentra el videoar- 
te, la infografía, la animación en tres dimensiones y las imá- 
genes de síntesis, la realidad virtual, las técnicas fractales, el 
entorno holográfico o la realidad aumentada. 

Vivimos en un mundo saturado de imágenes con infor- 
mación redundante, las cuales se han ido alojando en nues- 
tras retinas a modo de palimpsestos fantasmas. El imparable 
bombardeo de información visual a la que estamos expues- 
tos hace que continuamente estemos bajo la influencia de 
una especie de síndrome de diógenes nemotécnico, acumu- 
lando “restos” de signos y señales que acaban por conformar 
nuestra percepción del mundo, confundiendo lo imaginario 
por tangible. 

Por este motivo, el videoarte debe reinventarse contan- 
temente como agente de equilibrio y no ser devorado por el 
mismo lenguaje de los medios de comunicación de masas, 


proclive a una representación adulterada de la realidad. 
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A la vez que asistimos, entre expectantes y confusos, al 
avance de lo que promete ser una auténtica Revolución Ei- 
dorgánica, término que hemos acuñado y que se refiere a un 
proyecto de corporaciones y entidades colectivas indepen- 
dientes unidas en el objetivo de emancipar los diferentes 
sistemas creativos y de comunicación. 

El impacto de los efectos de vivir por medio de las imá- 
genes que vemos en nuestra pantallas, desde la del cine a la 
del teléfono móvil, incluyendo la del ordenador y de las vi- 
deoconsolas, y no a través la proximidad de lo vivido, ya ha 
creado una iconósfera, termino acuñado en 1959 “por Gil- 
bert Cohen-Séat para designar el entorno imaginístico sur- 
gido del invento del cine y de sus formas derivadas, como la 
fotonovela y la televisión”, estado artificial al que deberá 
adaptarse paulatinamente nuestra neurósfera -la neurosfera 
es al cuerpo humano lo que la biosfera a la Tierra- y una 
electrósfera, el tercer espacio a unos kilómetros de la super- 
ficie terrestre donde la conductividad eléctrica es tan intensa 
que ha formado una capa de enregía constante que influen- 


cia las experiencias sociales, psicológicas y culturales. 





> Roman Gubern, “Del bisonte a la realidad virtual”. Anagrama, Barcelona 1996. 
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Con el movimiento, la imagen ha cobrado no solo una 
existencia autónoma, sino también un comportamiento 


progresivo. 


Dada la inasible propiedad de ilusión óptica de la ima- 
gen y al hecho de que actúa fundamentalmente sobre el 
principio de placer, propulsor de la kenosis, o vaciamiento 
interno de Dios, quien “se ha retirado del mundo, entregán- 
dolo a la vanidad de las acciones y de las obras” (dixit Lipo- 
vetsky), predispone un terreno baldío en donde se implanta 
con fuerza lo imaginario, acompañado por un misticismo de 
la luz (cataphasis) y un misticismo de la oscuridad (apopha- 
sis). De este modo, la relatividad de nuestros paradigmas 
acaba por sintetizarse en el argumento platónico que con- 
firma que es “la luz la autora y la causa para que se junten el 
fuego del ojo con el fuego de los objetos coloreados”. 

Las imágenes creadas o manipuladas por métodos digi- 
tales son capaces de metamorfosear objetos, seres, formas, 
paisajes, acciones, que el espectador no identifica a primera 
vista con nada conocido. Ante la imposibilidad de comparar 
lo que ve con fuentes registradas en su memoria es forzado 
a un reconocimiento que va más allá de la percepción autó- 
mata, o condicionada, pasando por una fase sensorial virgen 


que a su vez predispone a la gestación de una forma de 
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pensamiento divergente, a una contemplación del arte y del 
universo desde una topografía invertida. 

Si hasta ahora el cerebro era el conector entre los men- 
sajes siderales de la creación y las propias creaciones, la 
aparición de la inteligencia artificial desplaza al pensamiento 
humano a generador de procesos, mientras que la lA pasará 
a ser el nexo de unión entre lo real y lo virtual. 

Algún día, el propio organismo humano, ayudado por la 
cibernética, reproducirá imágenes y sonidos y al mismo 
tiempo será capaz de grabar aquellos que provengan del ex- 
terior. Los adelantos en los modelos de redes de neuronas 
artificiales harán que podamos conectarnos físicamente a 
ordenadores bioplasma capaces de leer códigos genéticos y 
que comprendan nuestras señales y emociones, siendo po- 
sible entonces completar un mapa de la proto-memoria con 
lo cual la creación y transmisión del arte podrá llegar a cuo- 
tas sublimes y a una profundidad inaudita. 

Cuando la inteligencia computacional deje de ¡imitar al 
cerebro biológico y se establezca una interacción cognosciti- 
va factible entre hombre y máquina (biotecnología 
avanzada), los circuitos del primero podrán convertirse en 
redes neuronales flexibles cuya plasticidad permitirá a la 


imagen posthumana ser creadora de una fisiología autónoma 
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de nuestra efímera existencia y poseer una forma de vida 
particular. 

Ante la irrupción del ciberespacio, el artista parece ha- 
ber sido condenado a adoptar el papel de Laoconte y sacrifi- 
carse en nombre de todos para permitir la entrada de la au- 
tarquía de los medios de comunicación e información de 
masas y con ello la implantación de mundos virtuales y apa- 
rentes, de tupidos tejidos de señales numéricas, de yuxtapo- 
siciones hipertextuales, de laberintos multiformes, de un or- 
den multimedia hipertélico. 

¿Es esta la muerte cotidiana del arte que proclama Mar- 
cello Bruno, el más allá camino de ser la fase zombie del 
arte? 

Esta disyuntiva apareció con la introducción del cortante 
y fragmentario lenguaje del videoarte, en un panorama do- 
minado por el espectáculo cinematográfico analógico, que 
para no desaparecer se ha visto forzado a recoger aspectos 
afines al vídeo digital, como el carácter experimental o la 
concentración utópica como búsqueda de la otredad. 

El videoarte no solo substituirá al cine, tal como se en- 
tiende ahora, sino que lo alimentará y subvertirá desde una 
vigilada línea de sombra, no solo porque es más inmediato, 
transparente y efímero y está obligado a rehacer en cada 


momento sus fundamentos, o a expresar de modo diferente 
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los cambios en las reglas de juego propuestos por los ade- 
lantos tecnológicos, sino porque su discurso es refractario y 
no tiene como objetivo la estratificada complacencia de las 
masas sino la estimulación de lo privado. 

Como consecuencia de la banalización de la televisión y 
la estratificación del cine, la videocreación, cuando no cae en 
la autocomplacencia de ser solo mensaje olvidándose de la 
forma, en los mecanismos publicitarios, en el documento 
periodístico, o en una representación fidedigna de la reali- 
dad, es un instrumento único en donde construir una onto- 
logía estética renovadora de los contextos plásticos al uso. 

No estamos ante un combate entre realismo y artificio- 
sidad, o entre lo analógico y lo digital. Es una lucha por ga- 
nar espacios en favor del dominio individual, para interferir 
en el modelo de control de las sociedades a partir de la arbi- 
trariedad del consumo y la intoxicación informativa e histó- 
rica. 

Si por una parte el videoartista tiene la ventaja de una 
creatividad poco contaminada por fórmulas estereotipadas 
de la industria del ocio y la tecnología le permite una dispo- 
nibilidad de alteración, almacenamiento y transmisión, este 
nuevo arte, sustentado en la interactividad multimedia, tam- 
bién podría verse limitado por la homogeneidad de los pro- 


gramas de ordenador empleados por los artistas digitales 
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que por lo general, salvos aquellos de código abierto que 
arrastran cierta ambivalencia en cuanto al verdadero alcance 
de software libre, no permiten un uso personalizado sino 
que están condicionados por las pautas que les ha dotado 
los programadores. Este hecho suscita que ya se pueda ha- 
blar de diferentes períodos y estilos según las capacidades, 
efectos y vigencia de los soportes lógicos, como por ejemplo 
la ralentización, los travellings tridimensionales, los mattes, 
el morphing, los múltiples ángulos de visión, o las pantallas 
cuádruples. 

No obstante, la regenerada facultad de simulación dará 
paso a la expansión del sentido de la espacialidad, permi- 


tiendo: 


e simultanear el azar con realidades intangibles 

e explorar los crípticos abismos de la psique 

e saltar hacia lo irreconocible desde la imaginería del 
plano sensible 

e realizar una hermenéutica de los horrores existen- 
ciales 

e subjetivar la expresión creadora mediante la gra- 
mática de los sueños O la matemática de las falsifi- 


caciones 
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No existe peor angustia que la de tener conciencia de 
muchas cosas pero no poder controlar ninguna, afirmó 
Schopenhauer. 

Cuando superemos nuestra etapa naif ante la compren- 
sión de las cosas y dosifiquemos la preponderancia telemáti- 
ca, accederemos a ese ansiado urgrund, esa realidad última 
y absoluta, para concebir la experiencia reveladora en que 
pensamiento e idea no solo consigan recrear en el lienzo de 
silicio una configuración ilusoria, sino que esta pueda ser 
materializada fuera de su abstracto encierro pixeliano a fin 
de exponer extrínsecamente los agujeros negros del con- 
cepto visual, permitiendo que el futuro deje de ser un proto- 
tipo de lo aparente y haga de la metáfora iconográfica un es- 
tado transfigurado del presente. 

El destino no puede soslayarse. Lo venidero espera allí 
fuera, desnaturalizando a la realidad y antropomorfizando a 
la naturaleza, para esculpir una representación adulterada de 


nuestro alienado entorno. 


Ele 


4. Versatilidad y vértigo de la señal electrónica 


Tecnologías digitales de la imagen en el arte contempo- 


ráneo 


La visión humana siempre ha recibido ayuda de máquinas 
para la creación de obras artísticas, como fue el caso de 
los pintores Durero, Canaletto, Caravaggio o Vermeer. 

La videocámara es un dispositivo que captura imáge- 
nes convirtiéndolas en señales eléctricas, en la mayoría de 
los casos la señal de vídeo, también conocida como señal 
de televisión. En otras palabras, una cámara de vídeo es 
un transductor fotoeléctrico, ya que transforma señales 
lumínicas en eléctricas. Las primeras cámaras utilizaron 
tubos electrónicos como captadores que realizaban la 
transducción de la luz en señales eléctricas. En la época 
de los 80 se desarrollaron transductores de estado sólido, 
los CCDs (Dispositivos de Cargas Interconectadas) que 
sustituyeron a los tubos electrónicos, propiciando una 
disminución en el tamaño y el peso de las cámaras. La al- 


ternativa digital a los CCD se encuentra en los dispositivos 
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CMOS (Semiconductor Complementario Metal Óxido), uti- 
lizados en algunas cámaras digitales y en las webcams. 

Para el videoartista Bill Viola, la camara de video, 
como transductor de energía física en impulsos eléctri- 
cos, se asemeja más a un micrófono que a una cámara de 
cine, de ahí su esencia tan vívida. 

Esto puede extrapolarse al concepto que tenía de la 
video-música el videoartista abstracto Peter Donebauer: 
“El vídeo es el equivalente visual de la música...Como me- 
dio, el vídeo no tiene rivales en su capacidad de permitir 
una inmediata experiencia visual y aural prolongada en el 


tiempo y que pueda ser registrada”. 


Donebauer colaboró en la creación del sintetizador de 


vídeo Videokalos, con Richard Monkhouse, a quien se debe 


el desarrollo del Spectron (1974), un instrumento pionero de 


síntesis de la imagen analógico-digital, que fue utilizado 


por grupos como Tangerine Dream para acompañar visual- 


mente sus actuaciones en directo o por el videoartista Ro- 


bert Cahen en sus videocreaciones. 

Las primeras cámaras de video, las Portapak de Sony, 
un equipo de grabación portátil en video de bobina abier- 
ta, relativamente ligero y barato, no fueron diseñadas, 
como muchos piensan, para disfrute y creatividad de los 


artistas, sino que se crearon durante los años sesenta 
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para las operaciones de vigilancia militares durante la 
guerra de Vietnam, básicamente para controlar donde 
iban a parar las bombas de Napalm, asi como todas las 
demás. 

Al igual que la creación de Internet, concepto de red 
de comunicaciones con un sistema descentralizado que 
pudiera resistir un ataque nuclear (que probablemente 
desaparecerá en unos años, con lo cual añadirá mayor 
peso a los detractores de la tecnología a causa de su ob- 
solescencia), o la realidad virtual (RV), contenedora del ci- 
berespacio y fabricada para el entrenamiento de aviadores 
y de astronautas, tristemente el videoarte es deudor de 
una tecnología militar e industrial pensada con fines no 
tan humanistas como a los que luego se las destinó. 

En sus inicios, desde mediados de los años 60 hasta 
comienzos de los 70, el vídeo era en blanco y negro, 
plano, empastado, con mucho grano, sin profundidad de 
campo, no grababa sincrónicamente la imagen y el soni- 
do, mientras que las herramientas de edición, muy rudi- 
mentarias, impedían que las videocreaciones cumpliesen 
los requisitos técnicos empleados y exigidos por la televi- 
sión. A mediados de los años 80 aparecieron las video- 
cámaras en color, menos pesadas y más compactas, con 


una resolución de imagen de calidad capaz de cumplir 
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con los estándares televisivos, a la par que encontraban el 
soporte necesario en la edición no-lineal y en los efectos 
digitales en tiempo real. 

De la cámara Portapak hemos llegado en la actuali- 
dad a las videocámaras de alta definición donde el alma- 
cenamiento de datos se realiza en la memoria de Discos 
de Estado Sólido (SSD), dispositivos que utilizan tecnolo- 
gía Flash, en un disco duro siendo su gran adelanto, 
además de una óptica ultraprofesional, el no tener com- 
ponentes móviles o mecánicos, lo cual le aporta mayor 
fluidez, traspaso de datos sin compresión, menor peso, 
dejando atrás las cintas de vídeo digitales (miniDV, Beta- 
cam), las cámaras de discos ópticos (DVD), o las ya des- 
catalogadas y analógicas (VHS-Betamax). 

En aquel entonces, para un artista resultaba econó- 
micamente imposible adquirir el equipo necesario para 
filmar en vídeo, de ahí que muchos optaran por el eco- 
nómico Super 8 para sus producciones audiovisuales, si 
bien un carrete de Super 8 solo tenía (y tiene) una auto- 
nomía de grabación de 3 minutos, frente a los 20 minutos 
de las camaras Portapaks de Sony. 

Por esta razón, en los comienzos del videoarte hubo 
un corrimiento entre los que se filmaba en película y lo 


grabado en vídeo, ya que se transfería material indistin- 


Si 


tamente de un medio al otro, hasta que finalmente los ar- 
tistas optaron por trabajar solo en vídeo porque se dife- 
renciaba claramente del cine y de la televisión, tanto en lo 
expresivo como en lo técnico. 

Otras de las razones para decantarse por el video 


fueron: 


e independencia de referencias de la historia del 
arte 

e accesibilidad para ser duplicado sin pérdida de 
calidad y visionar lo filmado sin esperar días 
para el revelado 

e bajo coste y ductilidad para ser modificado e 
intervenido electrónicamente, permitiendo ex- 
plorar el potencial de transformación y altera- 
ción de la imagen digital a través de técnicas y 
efectos 

e promover una práctica individualista y no colec- 
tiva, dando lugar a obras innovadoras sobre 


temas no corrientes y estéticas no trilladas. 
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Se trabajaba con la naturaleza transitoria del vídeo, 
con sus pocas garantías tecnológicas que podían destruir 
lo grabado, aunque estos errores daban lugar a valiosas y 
aleatorias experimentaciones, por lo que los videoartistas 
centraron su prioridad en investigar las posibilidades de 
grabación y funcionamiento de la videocámara para do- 
cumentar sus performances en vivo, hecho que consolidó 
la corriente de la videoperformance, un modo de digitali- 
zar la búsqueda de la identidad personal, para pasar más 
adelante a volcar su interés creativo en cuestiones del 
ámbito socio-cultural. 

Se suele aludir al “momento utópico” que vivió el vi- 
deoarte en los años 60, que a la inversa del videoarte del 
siglo XXl, el cual se halla totalmente aceptado por el sis- 
tema corporativo del arte, vive sin embargo curiosamente 
en ucronismo, es decir, en aquello que quiso ser pero su- 
cedió de forma diferente a la que en realidad ha demos- 
trado ser. 

Los videoartistas actuales tienden a deshechar las 
teorías que fueron válidas para los videoartistas pioneros 
e integran, de un modo natural y con gran destreza me- 
diante la tecnología digital, todo tipo de iconografía gra- 
cias a la ayuda del ordenador y de los programas de mani- 


pulación y apropiación de la imagen y del sonido, estable- 
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ciendo un arte combinatorio que recoge múltiple informa- 
ción visual, infinidad de símbolos de la cultura popular, 
secuencias poéticas e imagen pura o dispares conceptos 
de identidad. 


¿Arte, ciencia o tecnología? 


Hasta el siglo XVIII, el arte y la ciencia eran disciplinas que 
a menudo iban unidas. En la actualidad, el videoartista ha 
de ser consciente de que debe dejarse infiltrar por los úl- 
timos aspectos científicos y conocer a fondo una combina- 
ción de tecnologías y técnicas de la imagen en movimiento 
que permita sacar la luz de sus trabajos. 

Es el caso de una reciente disciplina como el Bioarte, 
una mutación entre biotecnología y arte, que no representa 
algo del todo nuevo, ya que por el momento el proceso de 


cambio en seres vivos se queda en una acción de provoca- 
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ción, como la de la artista Orlan, que periódicamente so- 
mete su cuerpo a operaciones de cirugía estética para 
cambiar radicalmente de aspecto, o de escándalo, como el 
conejo transgénico cuyo pelaje se torna verde al ser ex- 
puesto a una luz ultravioleta (Eduardo Kac), o de objetivo 
monetario, como el tiburón embalsamado expuesto dentro 
de un tanque de formaldehído (Damien Hirst). No obstante, 
el control digital de organismos biológicos apunta a un fu- 
turo postbiológico en el que los experimentos cibernéticos 


serán cada vez más extremos. 


El videoarte es una disciplina artística híbrida que de- 
pende casi totalmente de los medios digitales (videocáma- 
ras, ordenadores, monitores, proyectores) para producir 
obras de contenido artístico. 

¿Pero hasta que punto las nuevas herramientas gene- 
ren procesos creativos novedosos? 

El impacto e influencia de la tecnología en el 
desarrollo del videoarte, mediante la interactividad, las 
cámaras digitales, la edición no lineal, ha supuesto una 
verdadera revolución dentro del mundo del arte. Sin em- 


bargo, también por gracia de la tecnología, que ha 
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desarrollado innumerables técnicas de reproducción, el 
objeto artístico se ha transformado en un objeto seriado. 

Demasiado a menudo se confunde se confunde ha- 
cedor con mediador, lenguaje poético con uno científico, 
instrumento con herramienta, cuando lo importante es la 
señal electrónica y no la obsesión porque las máquinas 
expresen singularidades, ya que por el momento en su 
gran mayoría están fabricadas para producir repeticiones 
de un modo autista. 

El arte audiovisual posmoderno es un catalizador del 
lenguaje de los medios de comunicación, de los avances 
tecnológicos y de las teorías científicas, que ayuda a abrir 
canales de entendimiento y a romper las barreras que se- 
paran a estas disciplinas del público. Pero también hay 
que remarcar que la tecnología, con todos sus adelantos, 
es aún una filosofía desnivelada, que en vez de propiciar 
de forma espontánea el acercamiento y la adaptación en- 
tre el intérprete y el instrumento, los distancia. 

Dice lliana Hernández García en su presentación del 
libro “Estética, ciencia y tecnología. Creaciones electróni- 
cas y numéricas” (Editorial Universidad Javeriana; Bogotá, 


2005), del cual es compiladora: 
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“Para llevar a cabo sus obras, los artistas están emplean- 
do hoy elementos teóricos y funcionales de ciencias tales 
como la física cuántica, la genética y la biología, y de otra 
parte las tecnologías de la información y la comunicación. 
Más exactamente, estas ciencias y tecnologías se han 
convertido para ellos no solo en instrumentos para la re- 
presentación, sino en el objeto mismo de estudio crítico 
en la obra que realizan. Algunos artistas, continuando con 
su intención de producir una reflexión crítica e innovado- 
ra del entorno sociocultural (que incluye hoy día con én- 
fasis a la ciencia), se están ocupando con frecuencia en 


pensar de otra manera los resultados de la ciencia.” 


¿Técnica o inspiración? 

¿Ciencia o creación? 

El impulso estético construye y crea a pesar de la 
técnica, la cual no es más que la pericia o habilidad para 
utilizar un conjunto de reglas prácticas y procedimientos. 
Si falta el estado de inspiración del espíritu humano, mo- 
tor de toda gran obra maestra, el artista no pasa de ser 


un técnico o un artesano. 
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El arte desafía incesantemente el constreñimiento de 
la mecanización de los procesos creativos a través de la 
libertad (que no control) gestual, de ahí que sea entendi- 
do como un tránsito hacia una metafísica de la vida y no 
como un agotamiento de su metáfora. 

El genio sin corazón es una monstruosidad, dixit 
Mozart. 

Cabrá preguntrase si la nueva generación de vi- 
deoartistas está preocupada únicamente por el hecho es- 
tético o ha profundizado en desentrañar los mecanismos 
de la tecnología que utilizan para sus creaciones. 

Existe una idolatría pueril por los objetos tecnológi- 
cos, por los métodos científicos y por los procedimientos 
que llevan a producir la obra de arte, antes que por las 
consecuencias artísticas que se derivan de esas pácticas. 

En ocasiones, la interactividad en las videoinstalacio- 
nes produce el mismo aletargamiento, o desinterés, que 
la televisión o el cine, ya que puede caer en una mera 
atracción de feria futurista, sin contenido alguno, donde 
la técnica empleada por el artista eclipsa el sentido de la 
obra y convierte al espectador en un simple engranaje, o 
interruptor de la obra, que obligado a elegir entre muchas 
opciones se enfrenta a una especie de “hastío selectivo”, 


que no recibe más placer o estímulo que el de pulsar un 


44 


interruptor o activar un sensor cual cobaya de laboratorio 
en un experimento pavloviano. 

La dependencia de los artistas en las constantes actua- 
lizaciones de los softwares, en cierta manera les convierte en 
un curioso caso de bipolarismo, con episodios de esclavitud 
voluntaria y fases de aprendices eternos, ya que les obliga a 
incrementar la energía creativa y estar en permanente aler- 
ta para descifrar las nuevas posibilidades de los programas 
informáticos. 

Atrás van quedando aquellos artistas cuya creatividad 
fue marcada por una época en la que dominaban el cine y la 
televisión. Ahora asistimos a una generación de artistas digi- 
tales cuya educación se basa en los videojuegos y en Inter- 


net. 


El videoarte, la televisión y el monitor 
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De la pantalla del cine se pasó al monitor de televisión. 
El videoarte, con sus instalaciones, trató de apartarse de la 
televisión y se encerró en las galerías y acabó en Internet, 
que se ha fundido con la televisión y está superando su au- 
diencia de forma imprevista, aunque por saturación sabemos 
que el futuro de la red de redes es finito, si bien no está cla- 
ro donde o cómo acabará. 

Rebuscando un poco en los antecedentes históricos de 
la televisión, nos encontramos con el disco de Nipkow 
(1948), invención del alemán Paul Gottlieb Nipkow, que 
constaba de un disco plano y circular con una serie de pe- 
queñas perforaciones dispuestas en forma de espiral desde 
el centro hacia el exterior. Haciendo girar el disco cada per- 
foración describe una circunferencia de radio diferente, la 
cual es equivalente a una "línea de exploración” de imagen 
en una televisión moderna: cuantas más perforaciones tuvie- 
se mayor número de líneas (y resolución) contendría la ima- 
gen final. El disco de Nipkow supuso un paso adelante en el 
desarrollo de dispositivos de captación y reproducción de 
imágenes, un paso más en una serie de descubrimientos e 
invenciones que han hecho posible la televisión tal como la 


conocemos hoy en día. 
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El video fue la alternativa que nació para diferenciarse y 
subvertir la forma de procesar imágenes por parte de la tele- 
visión comercial. De hecho, la hechura y presentación de las 
primeras creaciones en vídeo, con su calidad doméstica y 
casi artesanal, evidenciaban claramente la brecha entre arte 
e industria. 

Muchos artistas de vídeo se enfrentaron a la televisión 
porque quisieron cambiar los estereotipos culturales en los 
que se basaba (y que aún perdura) su programación, porque 
“habían visto las posibilidades de deconstruir simbólicamen- 
te la autoridad de la televisión como un medio, deconstru- 
yendo literalmente la santidad del televisor como un icono, 
rompiéndolo y reconstruyéndolo de forma diferente, con sus 
propias partes”.? 

A principios de la expansión del video, los videoartistas 
recelaban de la televisión e intentaron delimitar las diferen- 
cias con el adversario y distanciarse de su discurso lineal, ya 
que en ambos casos se utilizaba una tecnología similar, 
creando espacios alternativos de creación y exhibición de 


sus obras. 





6 David Morley. “Medios, modernidad y tecnología”. Editorial Gedisa, Barcelona 2008. 
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La relación entre los videoartistas y la televisón nunca 
ha podido superar las convicciones ideológico-creativas de 
unos y las aspiraciones comerciales de la otra. 

En los años 80, el canal de televisión Channel 4 británi- 
co creó un departamento dedicado al cine y al video que 
comenzó a emitir obras de vanguardia y de cine experimen- 
tal de forma diaria y continuada, apuesta única en su tipo 
que duró toda la década y que supuso un revulsivo que hoy 
se recuerda con nostalgia. 

En la actualidad, es la televisión la que desconfía del vi- 
deoarte y le ha expulsado de su programación. 

Los artistas imaginaron que la televisión iba a ser un 
medio democrático que podría cambiarse desde dentro, 
aunque el tiempo ha demostrado que la televisión es un es- 
pectáculo, nada democrático y mas bien demagógico, con- 
cebido para controlar al conjunto de los habitantes. 

La televisión ha excluido de su programación a los ar- 
tistas, por no hablar de los pensadores, por ser los revulsi- 
vos de la sociedad, para fijar su objetivo en los dilemas per- 
sonales de los ciudadanos de a pie, en una clara apuesta por 
retratar lo más sórdido, sensacionalista y superficial de la 
sociedad. 

El discurso subversivo del videoarte podría romper el 


enquistamiento endogámico de la televisión, que solo per- 
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petua la ceguera colectiva mediante referentes sociales 
inadecuados que conforman dócilmente la identidad de mi- 
llones de personas para comportarse como clones defectuo- 
sos de aquellos a quienes imitan. 

Si alguna vez existió cierta relación de interdependencia 
entre la televisión y el vídeo, esta se ha extinguido, si bien la 
televisión continúa apropiandose de manera subrepticia de 
las innovaciones del arte audiovisual, especialmente a través 
de la publicidad y de los reality shows . 

En la actualidad, la televisión y la experimentación au- 
diovisual son dos elementos de comunicación incompatibles, 
dado los intereses económicos y políticos de la primera, su 
decantación por una narrativa convencional, y la necesidad 
de expansión sin censura de la segunda, de su tarea crítica 
para inventar nuevos lenguajes de expresión artística sin la 
presión de los modelos dominantes de representación gre- 
garia. 

El debate sobre si el videoarte puede tener cabida en 
un medio con una estructura tan obsoleta como la televisión 


reinante, es una asignatura pendiente. 
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Arte, museos y democracia 


Para afianzar su posición muchos videoartistas se refu- 
gian, como una especie amenazada, en el ascéptico re- 
ducto de los museos, en tanto que otros optan por el 
riesgo de salir a perseguir lo innovador fuera de los cir- 
cuitos del arte institucional, situándose automáticamente 
en una línea de sombra. 


El videoarte, de pasar a ser exhibido en televisores en 


reducidos espacios de la contracultura, ha pasado a ocupar 


enormes salas en los museos o a ser proyectado en las fa- 
chadas de edificios urbanos históricos. 

Los museos, las ferias, y cierto tipo de galerías, a 
partir de su sistema de selección de arte de diseño, man- 
tienen una relación de eugenésia positiva con los artistas 
vivos, lo cual ha dado lugar a un permanente estado de 
mimetismo que por lo general conduce a que sean los 
museos los únicos que se sorprendan de lo que exponen, 
ya que el publico ha tomado conciencia de estar viendo 
siempre lo mismo. 

Mientras los museos se están convirtiendo en los 
Sancta Sanctorum contemporáneos del videoarte, fuera, 
en los cotos de caza, los artistas audiovisuales se multi- 


plican por docenas, con lo cual para la mayor parte será 
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una tarea de Sísifo tratar de subir incansablemente cues- 
ta arriba el disco pétreo pero sin ascender jamás (el simil 
con el DVD resulta apropiado), a fin de poder conseguir 
no ya que sus obras sean observadas por el nebuloso ojo 
del curator imago dei y proyectadas hacia el infinito por la 
retina electrónica de la caja negra, sino escapar del punto 
de mira del anonimato. 

El videoartista que no tiene la suerte de encontrar 
cobijo en las galerías puede migrar, sin perder sus señas 
de identidad, a entornos más afines gracias a la aparición 
de productoras, distribuidoras y programas de televisión 
independientes especializados en recoger las nuevas ten- 
dencias del arte cinético. 

Para romper el círculo vicioso de los intermediarios 
del capitalismo cultural y democratizar el videoarte y el 
arte digital de los conservadores, comisarios, críticos, 
historiadores y demás representantes del art establish- 
ment, así como de las presiones políticas, se precisa 
crear un sistema abierto a toda clase de experimentos ar- 
tísticos que sofoque la dinámica de la especulación y 
permita la libre circulación universal del arte por canales 
culturales alternativos no sujetos a subordinaciones e in- 


tereses sino a las genuinas aportaciones audiovisuales. 


al 


Preservación del arte electrónico en la era digital 


Debido a su relativa juventud, el new media art (o arte de 
los nuevos medios), no ha tenido tiempo ser evaluado, 
catalogado y preservado, lo cual corre el peligro de pasar 
a ser un arte efímero y desaparecer de la memoria cultu- 
ral. 

El principal escollo para la conservación de la imagen 
electrónica y del arte creado y exhibido mediante prácti- 
cas de programación informática y con nuevas tecnolo- 
gías, como el videoarte, las instalaciones audiovisuales e 
interactivas, el arte generativo, el arte performativo, el 
arte sonoro, el net-art, el nano-art, el arte transgénico, la 
vida artificial, la narrativa geoespacial, la robótica, e in- 
cluso algunos videojuegos, se encuentra contenido en 
máquinas, formatos y soportes caracterizados por su 
transitoriedad, discontinuidad y mutabilidad. 

No es función de este libro ni de este autor señalar 
respuestas y soluciones en cómo se debería actuar y 
quién debería ser el responsable de la conservación de 
estos nuevos géneros artísticos, pero a modo de apunte, 
por lo pronto lo más sencillo y eficaz sería comenzar por 
la integración de una base de datos de archivo, clasifica- 


ción y búsqueda de imagenes y vídeos mediante las pro- 


3% 


pias imágenes, algo similar al hipertexto pero en el cam- 
po visual y que estaría vinculado dentro de la hiperima- 
gen. Tampoco sería mala idea la creación de una videote- 
ca física, pública y estatal vinculada a la red, que se hi- 
ciese cargo de la obtención, catalogación, conservación y 
actualización de todas las obras digitales posibles, permi- 
tiendo el acceso y utilización de sus recursos de forma 
gratuita. Por último, y no por ello menos importante, es- 
timamos que sería acertadísima la creación de un Institu- 


to de las Artes Visuales Digitales. 


Distribución del material audiovisual 
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El creciente número de posibilidades técnicas y sociales para 
producir y distribuir material visual on line como YouTube, 
MySpace, Vimeo, DailyMotion, Flickr, demuestra cada vez 
más la demanda para reforzar las competencias visuales y 
democratizar la imagen. 

Esta hiperproductividad fílmica, casi una obsesión por 
capturarlo todo en imágenes, no deja de apropiarse o sin 
captar ningún aspecto del mundo, de la vida o de la muerte, 
junto a su inasimilable difusión. Si por un lado desmitifica 
la asumida especificidad del videoarte,por otro hiperinflacio- 
na el medio con una producción en su mayoría deshechable, 
hasta el punto de que esta catarata audiovisual acaba por 
saturar la percepción del vidente. 

¿Pero cómo responden los artistas ante la popularidad 
de estos sitios en Internet dedicados a colgar cientos de ví- 
deos nuevos al día con contenidos generados por el usua- 
rio? 

En general observan con recelo y rehuyen de estos si- 
tios porque no desean que sus videos se expongan y distri- 
buyan libremente en Internet, ya que choca con el tema de 
los derechos y de la propiedad intelectual, la calidad es de- 


ficiente y saca de contexto muchas obras que están hechas 
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para otra clase de espacio, y especialmente porque los ví- 
deos con un lenguaje estético complejo o reflexivo, quedan 
sepultados debajo de la avalancha de producciones audiovi- 
suales de corte popular que invaden la red de redes. 

Poco a poco se van creando distribuidoras de videoarte 
que intentan ocupar este limbo mediático-telemático, aun- 
que su funcionamiento responde más a la demanda de las 
instituciones que del ámbito privado. 

De todas formas, a pesar de la aparente libertad en el 
intercambio, sería conveniente saber que beneficios comer- 
ciales buscan los medios de comunicación en las bases de 
datos de los sitios de videos compartidos, qué interés eco- 
nómico subyace en las descargas ilimitadas de videos, cuán 
autónomo son los Vloggers dentro del vasto terrenos de los 
medios de comunicación, o cómo afecta al cine, a la televi- 
sión y el videoarte el desarrollo y acceso desmedido de los 


videos online. 


La realidad aumentada 


03 


Si hay algo indudable es que esta época se caracteriza 
por estar interesada más la realidad filtrada y decodificada a 
través de pantallas, de receptáculos y objetos con lentes de 
aumento, que por la propia realidad vista sin adminículos ni 
artificios. 

Jaron Lanier, artista visual e inventor de los primeros 
aparatos interactivos sensoriales, decía que “el nuevo esce- 
nario interactivo nos hará partícipes de una “realidad 
virtual”. Hay sistemas de proyección de imágenes, como el 
Showscan, proceso cinematográfico desarrollado por Dou- 
glas Trumbull, que ya empiezan a brindar esa realidad; el 
espectador se halla sentado en una silla que se mueve junto 
a los movimientos y los efectos que suceden en la pantalla. 

Por su parte, Thomas Zimmerman patentó un guante 
para introducir datos basado en sensores ópticos, de modo 
que la refracción interna puede ser correlacionada con la 
flexión y extensión de un dedo en los que además de sensa- 
ciones audiovisuales se perciben sensaciones mecánicas O 
táctiles. 

Ahora, un equipo de investigadores japoneses ha con- 
seguido desarrollar una alternativa a los guantes y ha creado 


un dispositivo que permite tocar objetos virtuales en 3D de 
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una pantalla de ordenador mediante el ultrasonido, simple- 
mente moviendo la mano en el espacio y sin necesidad de 
usar guantes. 

La realidad aumentada, por el momento inaccesible 
para los artistas por encontrarse en fase de prueba, consiste 
en un conjunto de dispositivos que añaden información vir- 
tual a la información física ya existente. Esta es la principal 
diferencia con la realidad virtual, puesto que no sustituye a 
la realidad física, sino que sobreimprime los datos informá- 
ticos al mundo real mediante un dispositivo que consta de 
cascos y un sistema de pantallas que determinan la situación 
exacta de cada usuario y ofrecen al usuario una representa- 
ción fidedigna del entorno. 

La aplicación de la realidad aumentada cambiará la rela- 
ción del usuario con el ocio, la cultura, la educación o la 
ciencia y puede suponer un verdadero revulsivo para el arte 
interactivo, ya que combina gráficos por ordenador, música 


visual, cine y fotografía digital, net art, media art. 
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5. La extinción del celuloide: interrelaciones e influen- 
cias entre cine y videoarte 


La relación entre el cine y el arte ha sido siempre una histo- 
ria de tensiones entre el carácter práctico del primero y su 
imperiosa necesidad imperiosa por contar historias, y la 
búsqueda de la imagen absoluta por parte del segundo. Si en 
sus orígenes el cine intentó asociarse a las artes plásticas - 


aunque muchos artistas, como Dalí, intentaron con poco 
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éxito acercar su imaginación y genio al Séptimo Arte siendo 
expelidos por su esencia corporativista-, el lenguaje fílmico 
optó por estar más cerca de la literatura que de la pintura, 
en tanto que el videoarte ha reivindicado su afinidad a las 
artes plásticas. 

A pesar de ello, en estos momentos son los videoartis- 
tas quienes se ven atraídos por el cine de antaño, ya que se 
apropian de secuencias enteras de célebres películas recu- 
perando, entre otras, la técnica de las pantallas múltiples 
que Abel Gance utilizó en sus innovadoras películas como 
“La Roue” (1923) o “Napoleón” (1927), así como también de 
series televisivas, para manipularlas, descontextualizarlas y 
de esta forma establecer trabajos comparativos entre lo falso 
y lo auténtico, algo que se ha denominado fake cinema, o 
cine falsificado. 

Existe un corrimiento cada vez más pronunciado del 
cine hacia la esfera del videoarte, convergencia debida al 
fracaso de las fórmulas comerciales revisitadas cientos de 
veces y a la agotada naturaleza “literaria” del cine, que co- 
mienza a verse en la necesidad de incorporar en su gramáti- 
ca visual el fluir inconsciente de imágenes, la renovadora 
potencia “antinatural” y antiorgánica del video. 

Ante esta nueva era de la imagen en movimiento, David 


Lynch escribe: 


Ae, 


“He terminado con el cine como formato. Para mí el 
cine ha muerto. Si piensas con qué saca ahora fotografías la 
gente de todo el mundo, empiezas a comprender lo que se 
avecina”. ” 

Las cada vez más espectaculares y estratosféricas su- 
perproducciones repletas de desproporcionados efectos 
especiales (piruletas visuales), el sensacional sonido en 
alta fidelidad, o las remezclas y reconfiguraciones parecie- 
ran estar revolucionando la forma filmica. La cuestión es si 
todo ello aporta una estética renovadora o es otra estrate- 
gia para atraer a nuevos consumidores visuales. 

El cine actual plantea lo imposible de la ficción, la su- 
plantación, la representación del discurso, en una orgía de 
paroxismo visual, un ataque a los sentidos, con su acelerada 
narrativa, la imagen indiscernible, una evasión hacia ninguna 
parte. Es industria, espectáculo, entretenimiento. Arte era 
Antonioni, Bergman, Ozu, Tarkovski. 

Ante este frenesí, el videoarte recupera la inacción, los 
puntos muertos, la indefinición, los conceptos abiertos. 

El incremento de películas que se realizan al año o 
del aumento de beneficios no impide que el declive del 


cine, o mejor dicho, la quiebra “del concepto napoleónico 





7 David Lynch. Atrapa el pez dorado”. Mondadori, Barcelona 2008. 
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del cine”, sea inevitable. Pero de lo que en realidad se tra- 
ta es del fin del fotograma limitado a sus dos dimensiones 
y cuatro “paredes”, que se debate por independizarse de 
su antiguo nicho físico a fin de interactuar con toda la 
nueva tecnología de inmersión sensorial a su alcance. 

La clásica producción cinematográfica en 35 mm está 
en crisis por sus altos costes de producción y la engorrosa 
implicación de mucha gente que en definitiva interfiere en 
el proceso creativo del director y le resta espontaneidad, a 
diferencia del video digital, que es un proceso que esta- 
blece un vínculo estrecho entre la obra y el artista, ade- 
más de ahorrar tiempo y abaratar los presupuestos. 

Con ello no se pretende borrar de un plumazo una 
etapa prolífica que alumbró una serie de películas semina- 
les que no solo enriquecieron el lenguaje y la praxis del 
cine, sino que también han ayudado a nutrir el pensa- 
miento visual de los artistas del presente y llegar a este 
punto crucial de renovación. 

“Volver a ver una película puede ser la ocasión para 
recuperar episodios olvidados, pero también para medir la 
diferencia entre la imagen de la memoria, que ha vivido su 


propia vida y la de la pantalla, que no se ha movido.”* 





8 Mare Augé. “Casablanca” Editorial Gedisa, Barcelona 2008. 
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Aunque el cine no es todavía completamente digital 
está irremediablemente encaminado a serlo, ya que es una 
técnica que participa en gran parte del proceso de gesta- 
ción de una película. Hoy se filma en 35 mm y se transfie- 
re a video digital para el proceso de montaje y luego se 
vuelve a copiar a 35 mm para su proyección, o se filma en 
video digital porque resulta más económico y una vez 
montada la película se la transfiere a 35 mm para su pase 
en los cines. 

Mike Figgis, uno de los directores que han abrazado 
con más fervor la preeminencia de la tecnología digital en 
el cine, reflexiona lo siguiente: 

“El cine digital requiere un compromiso que se ajuste 
más un punto de vista artístico. Pero dentro de este com- 
promiso existen muchos aspectos prácticos que el artista 
tiene que asumir, una determinada consideración y cierta 
responsabilidad que a la mayoría de artistas les gustaría 
ignorar. Pero es en este punto, creo yo, donde se diferen- 
cia el cine de la pintura”.? 

Se han filmado y estrenado demasiado películas in- 
trascendentes y prescindibles que solo aportan celebridad 


a sus directores o actores, pero que no ofrecen al espec- 





9 Mike Figgis. “El cine digital”. Alba Editorial, Barcelona 2007. 
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tador ninguna clase de beneficio, ni sensorial ni intrínse- 
co. El videoarte rompe con el viciado sistema del estrella- 
to del cine porque los actores son por lo general desco- 
nocidos. 

Por ello se puede afirmar, como lo hizo Illya Ehren- 
burg, que “el cine es el opio de las masas”. 

Liquidada el aura artística que se arrogaba el cine, 
habría que buscar otro término para designar al arte au- 
diovisual contemporáneo. “Si aquello que podríamos lla- 
mar la “evanescencia histórica” del cine ha de ser efecti- 
vamente superada cuando las nuevas tecnologías de las 
cintas de vídeo y de los DVD pongan fin al trabajo del 
cine-club en la televisión y en las salas especializadas, y si 
la historia del cine ha de formar parte de la experiencia de 
la visualización de los nuevos filmes -vínculo con la histo- 
ria que damos por sentado para las demás artes-, debe- 
ríamos extraer de ello una conciencia tanto más firme de 
la evanescencia natural del cine, por el hecho de que sus 
acontecimientos no existen sino en movimiento, al pasar.” 
10 

Después de dilapidar los recursos estéticos y técnicos 


que tenía a su favor, ahora el cine se cuela en los museos, 





19 Stanley Cavell. “El cine, ¿puede hacernos mejores?. Katz Editores, Madrid 2008. 
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territorio por antonomasia reservado al arte, mediante el 
subterfugio de incorporar la tecnología digital. 

¿Puede el videoarte suscitar en los espectadores el 
mismo efecto que el cine? 

En el cine el fotograma es casi una pieza. En el video 
el fotograma es un fragmento de señal electrónica cons- 
tante capaz de ser digitalmente manipulada o suplantada 
por cualquier imagen, creando con ello una narrativa vi- 
sual original. A este respecto, el realizador de cine expe- 
rimental Hollis Frampton decía que “los fotogramas en 
serie del cine son entidades que se pueden aprehender 
por separado y que podemos tomar en nuestras manos 
para analizarlos cuando nos plazca...Contrariamente, el 
campo del vídeo es continuo, crece y decae sin cesar ante 
nuestros ojos”. 

El video no es película por lo no necesita emplear 
grandes cantidades de luz artificial como el cine. Cuanto 
más se fuerza la cámara digital por ausencia de luz, más 
contrastatada será la imagen y saldrán tonalidades verda- 
deramente interesantes, porque con el vídeo a niveles al- 
tos de iluminación, menor color y mayor chatura de la 
imagen. 

El cine es limitación artística, el videoarte realización 


personal. 
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En su libro Expanded Cinema (Cine expandido, 1970), 
Gene Youngblood habla por primera vez del videoarte como 
de una forma artística, defiende la universalidad del arte en 
contra del localismo del cine como entretenimiento y pro- 
pone la necesidad de expandir las fronteras mentales del 
cine: “Cuándo hablamos de cine expandido nos referimos en 
realidad al conocimiento expandido. El cine expandido no 
significa películas por ordenador, la fosforescencia del video, 
una luz atómica o proyecciones esféricas. El cine expandido 
no es ni siquiera una película: como la vida es un proceso de 
realización, la progresiva trayectoria histórica del hombre en 
manifestar su conciencia fuera de la mente, delante de sus 
ojos.” 

A raíz de ello se conformará la corriente denominada El 
Cine Expandido, una medio audiovisual que combina el po- 
der hipnótico de la película con los adelantos de otros nue- 
vos medios tecnológicos de expresión artística. 

Otro de los nuevos términos acuñados para la creación 
audiovisual es Live Cinema (Cine en directo), una practica 
multidisciplinar en la que el artista combina las rutinas de la 
experimentación audiovisual con la tecnología digital para 


remezclar y procesar en tiempo real. 
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Cineastas expandidos hacia el arte audiovisual 


A continuación ofrecemos una serie de realizadores cinemá- 
ticos cuyas películas, filmadas a lo largo del último medio 
siglo, recomendamos visionar, ya que se escapan de las 
normas cinematográfias al uso para adentrarse en los des- 
conocidos e intransitados territorios de la experimentación 
audiovisual. Por razones de espacio y de ubicuidad, ya que 
es un capítulo que daría para otro libro, no hemos incluído a 


la mayoría de filmes del cineastas totalmente experimentales 
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como, por solo citar a unos cuantos, Noman McLaren, Maya 
Deren, Oskar Fischinger, Stan Brakhage o José Val del Omar, 
cuya obra ha influido enormemente en la evolución del vi- 


deoarte. 


e Jean Cocteau (Orfeo, 1950) 


Un sueño convertido en metáfora de la inmortalidad 
plasmado por un poeta más allá del bien y del mal. 


e Kenneth Anger (Inauguration of the Pleasure Dome, 
1954) 
La magia de Aleister Crowley transformada en un deca- 
dente y sublime panteón mitológico. 


e Alain Resnais (El año pasado en Marienbad, 1961) 
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Lo que pudo haber sido el cine y no lo fue. O cuando el 
Ser se expone desnudo frente al objetivo desde su án- 
gulo más enigmático. 


e Alain Robbe-Grillet (Trans-Europ-Express, 1966) 
La inexistencia de guión no supone la ausencia de his- 
toria en este exponente intelectual de cine de arte y en- 
sayo europeo. 


e Ingmar Bergman (La hora del lobo, 1968) 


El horror en todo su esplendor, capaz de penetrar hasta 
en las moléculas del aire. 


e Chris Marker (La jetée, 1962) (Sans soleil, 1983) 
Dos ejemplos de como experimentar con las imágenes 
hasta el punto de descontextualizar el significado de 
género. 


e Michael Snow (Wavelength,1967) (La región central, 


1970-71) 
Todo un ejercicio minimalista en torno a los movimien- 
tos de la cámara convertidos en banda sonora del tiem- 


po. 


e Carmelo Bene (Nostra signora dei turchi, 1968) 
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Una de las películas más excéntricas y teatrales que se 
hayan rodado y que pone a prueba la resistencia estéti- 
ca del cine. 


Vera Chytilová (Los frutos del paraiso, 1970) 


Cuatro años después de realizar y ver censurada “Las 
margaritas”, surreal película que fue referente de la 
Nueva Ola Checa, la directora consiguió filmar esta 
aventura audiovisual que desafía hasta lo imposible la 
tradición fílmica y es una muestra de la libertad estética 
pudo haber alcanzado el cine. 


Marguerite Duras (India Song, 1975) 


Incursión en los vericuetos de la memoria, donde el 
hastío existencial y la inacción ceden protagonismo a la 
pura visualidad. 


David Lynch (Eraserhead, 1977) 


Pesadilla al borde de la demencia que saca a relucir en 
la pantalla un universo cinematográfico deudor del 
Apocalipsis. 


Ivan Zulueta (Arrebato, 1980) 
Posiblemente la obra más relevante del cine español. Un 


extraña y cautivante reflexión sobre las obscuridades de 
la vida y del cine. 


Michelangelo Antonioni: (El misterio de Oberwald, 
1981) 
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Un maestro del Séptimo Arte experimenta con sobrie- 
dad las incipientes posibilidades del vídeo y se anticipa 
a los cambios por venir. 


Godfrey Reggio: (Koyaanisgatsi, 1983), (Powaggatsi, 
1988), (Naqoygatsi, 2002) 
Otro precursor que no dudó en quitarle los diálogos al 
cine y convertirlo en un raudal sónico-visual tan fasci- 
nante como contundente. 


Andrei Tarkovski (Nostalgia, 1983) 


Prodigiosa fusión entre los lenguajes cinematográficos y 
poéticos que da como resultado una de las pocas obras 
cinematográficas merecedoras de este término. 


Peter Greenaway: (Los libros de Próspero, 1991) 

(Las maletas de Tulse Luper, 2003) 
Un director con una filmografía exuberante que siempre 
ha apostado por salirse de las limitaciones del cine apli- 
cando en sus producciones la más nueva tecnología. 


Guy Maddin (Careful, 1992) 

Al margen de la industria del cine y desde su nicho un- 
derground, este realizador canadiense ha conseguido 
llevar a cabo una serie de películas bellamente inclasifi- 
cables. 
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e Apichatpong Weerasethakul (Mysterious Object at 
Noon, 2000) 
Desde Tailandia una propuesta de cine pericial, a caba- 
llo entre el documental y la fantasía, sin un guión pre- 
determinado y basada en la improvisación, lo cual per- 
mite a su director desarrollar libremente su imagina- 
ción. 


e Mike Figgis (Timecode, 2000) (Hotel, 2001) 


Otro afamado director de la Meca del Cine que ha deja- 
do a un lado las farragosas producciones para pasarse, 
con alevosa creatividad, al cine digital. 


e Bill Morrison (Decasia, 2002) 
El celuloide deteriorado por el paso del tiempo ahora 
convertido, por obra del montaje, en una obra hipnótica 
y vanguardista. 

e Aleksandr Sokurov (El arca rusa, 2002) 
Proeza fílmica ya que se trata de un filme realizado en 
alta definición en una sola toma, con un plano secuen- 


cia de noventa minutos y sin edición posterior. Impac- 
tante. 


e Antonio Dyaz (Off, 2002) 
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Es de los primeros directores españoles en rodar en vi- 
deo digital y luego convertir el material a 35 mm. Todo 
un alarde de creatividad e ingenio presupuestario al lí- 
mite. 


Simon Pummell (Body Song, 2003) 


El cuerpo humano convertido en protagonista de un do- 
cumental hecho a base de archivos fílmicos y cuyo re- 
sultado es un elegante y artístico videoclip, o mejor di- 
cho en este caso, cine-clip. 


Wong-Kar Wai (2046, 2004) 


Bajo una aparente propuesta futurista, este filme es- 
conde una puesta en escena visualmente impecable 
que deja a las palabras en mera convención del género. 


Lech Majewski (Glass lips, 2007) 


Una perturbadora obra de videoarte, compuesta por 
treinta y tres fragmentos, reconvertida en largometraje 
experimental. 


Nelson Yu Lik-wai (Dangkou - Plastic City, 2008) 
Desde Hong-Kong, una película excesiva e impactante 
con una lenguaje visual más próximo al de la videocrea- 
ción que al del cine al uso. 
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e Jaime Rosales (Tiro en la cabeza, 2008) 


El cine patrio tampoco ha querido quedarse al margen 
de las posibilidades de experimentación y lo ha hecho 
con esta deconstrucción de la narrativa cinematográfica 
convencional en torno al conflicto vasco-español. 


6. Pintar con la camara 


Una obra de videoarte debe suscitar en el espectador una 
especie de duermevela, en la que por arte de una inesperada 


sinestesia perciba como dos sueños chocan entre si al igual 


ie: 


que dos icebergs representados en pictogramas que se pe- 
netran uno al otro, astillándose con sus afiladas cuchillas de 
hielo al igual que cuñas que se deslizan en rieles invisibles, 
fundiéndose hasta conformar un nuevo ¡ceberg (o sueño), 
completamente extraño, formado por dos bloques de imá- 
genes en apariencia distintas pero con un corpus similar, re- 
percutiendo del impacto una sensación de perturbación que 
haga que el estado de percepción aletargado del espectador 
desemboque en una imagen en movimiento inédita, que cru- 
ja en sus pupilas y se enrosque en los procesos sinápticos 
para desplegar un espectro de formas, texturas y colores 
cercanos al de las visiones apocalípticas que desafían toda 
certeza. 

Cada vez más, los artistas lo que pretenden no es tes- 
timoniar con la imagen sino fascinar y capturar la percepción 
del vidente, crear espacios sugerentes capaces de producir 
en la mente sensaciones similares a estados de conciencia 
alterados, o producto del mesmerismo, doctrina etérea prac- 
ticada por el médico alemán Franz Mesmer, (1733-1815) 
que utilizó el «magnetismo animal», y opuesta a la hipnosis, 
que busca controlar la voluntad de las personas como en el 
cine, a diferencia del mesmerismo que como el videoarte 
busca liberar inconscientemente los canales eléctricos del 


cuerpo humano. 
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El videoarte tiene diversas lecturas y es un permutador 
del onirismo que desactiva la percepción de linealidad y re- 
cupera el placer visual mediante su capacidad de crítica de- 
constructiva y de metamorfosis. Es un arma de investiga- 
ción del inconsciente en vacío que convierte en inmediatos 
los pensamientos. 

El videoartista ha de ser, entonces, un artífice capaz de 
asimilar constantemente procesos técnicos y metáforas vi- 
suales como cuestiones lógico-filosóficas, ya que el arte 
digital es totalmente permeable a la transliteración y a la ili- 
mitada combinatoria de partes y factores. 

Todo lo que cambia, permanece. 

La teoría de la creatividad moderna afirma que “el pro- 
ceso creativo es tanto un proceso intelectual y social como 
un proceso emocional e individual”. Así, el videoartista pre- 
fiere trabajar solo antes que de forma grupal y multiplicarse 
en las tareas de director, cameraman, montador, compositor 
de la banda sonora y productor. 

El acto creativo se nutre de la infiltración del azar, de 
los tiempos perdidos, de la inspiración por razón de meca- 
nismos que producen errores. 

Se puede achacar un exceso de hedonismo y exhibicio- 
nismo al videoartista pegado a la cámara de video como 


extensión del cuerpo, como exploradora de la individualidad 
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y sexualidad del artista, como prolongadora de las fantasías 
culturales y de las realidades sociales, o solo, frente a la 
pantalla del ordenador como si fuera un espejo, donde 
desarrolla su creatividad de forma abstracta, dependiendo 
únicamente de las posibilidades de la inteligencia artificial 
para el proceso de imágenes, sin dejar que el mundo exte- 
rior influya en su catarsis. 

Empleando la cámara como pincel-lupa, el videoartista 
escudriña, sin pensar en que el vídeo es una fabricación 
electrónica y que entre el artista y el público existe una con- 
vención ilusoria que posibilita la exploración de las fanta- 
sías, la expansión de la narrativa. En última instancia, el 
medio, es decir la cámara de vídeo, no es lo importante, 


como lo es la mirada, la composición, el ojo. 
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7. Fundamentos para la praxis del videoarte 


e Utilizar a la videocámara como elemento subversivo 


ante el adocenamiento del arte y como captadora na- 


e 


tural y objetiva (de objetivo) del “todo”, de lo apa- 
rente, como forjadora de una nueva forma sintética 
de comulgar con la complejidad y la esencia diferen- 


ciadora. 


Investigar alternativas para manipular la imagen, el 
tratamiento del color y ensayar con técnicas de mon- 
taje subjetivas, superponiendo fotogramas y secuen- 


cias que unan elementos parcelados o disímiles. 


Hacer uso del primer plano como deformación de la 
realidad y su substitución ocular/focal por un objeto 


visual renacido. 


La imagen deberá mantener un equilibrio entre lo 
que se quiere mostrar y lo que se es capaz de captu- 
rar, un juego de desemejanzas entre el corrimiento 
inapreciable de lo que en realidad se ve y una perce- 


pión alterada de aquello que se crea. 


Dar con el enfoque acertado, o encuadrar con inteli- 


gencia que es lo mismo, es cuando se es capaz de 
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relacionar imperceptiblemente dos elementos equi- 


distantes y antitéticos en una fusión sin fisuras. 


La estética y la técnica del movimiento de la cámara y 
del montaje, el ritmo de la narración, han de transfe- 
rirse en una sucesión y encadenamiento de imágenes 
dirigido antes al cerebro que al ojo, golpeando en el 


transcurso en el plexo solar. 


Yuxtaposición de los distintos géneros como expe- 
rimentación, abstracción, landscapes, videopintura, 
videoperformance, denuncia socio-política, instala- 
ciones, fotomontaje, collage multidisciplinar, arte 
para ordenador, infografía, animación fotograma a 
fotograma, 3D o algorítimica, ralentización de la 
imagen, fotomontajes, fake cinema (cine falsificado), 
scratch video (movimiento británico que se caracteri- 
zÓ por trabajar con found footage, o metraje encon- 
trado, montajes acelerados y múltiples capas de rit- 


mos), live audiovisuals (interconexión entre la ima- 
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gen cinemática, el arte sonoro y las nuevas tecnolo- 


gías audiovisuales). 


La propia esencia del videoarte hace que tenga que 
ser transformado no solo durante la etapa de post- 


producción sino también durante la filmación. 


Experimentar con un montaje metafórico-objetivo y 
a la vez fluído mediante la ordenación aleatoria por 
capas, o estratos, de secuencias de fotogramas dis- 


pares. 


La técnica para filmar en vídeo debería asemejarse al 
registro de la música electrónica, ya que en ambos 
casos se pueden modificar las tomas después de su 
captura. Esto se desprende del concepto de que 
todo arte aspira permanentemente a la condición de 
la música, la cual no transmite significados diferen- 
ciados y se dedica a la pura arquitectura, o sintáxis, 
de la organización, presentando las formas y confi- 
guraciones de nuestra vida sensible de manera táci- 


ta. 
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8. Crisis del arte, crisis del artista 


El arte no tiene precio 
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El término crisis nunca ha dado tanto de si en boca de aque- 
llos que probablemente nunca la hayan padecido, o pala- 
deado, según se la quiera definir como un comportamiento 
global coherente o una mutación autorreferencial. 

Como la creación se alimenta de la aleatoriedad del 
desorden, existe una necesidad de romper con el ciclo de 
contribución-recompensa instaurado en el arte e introducir 
acciones no influenciadas por un orden determinista, las 
cuales provoquen el nacimiento de operaciones propias que 
se diferencien del entorno y desactiven estas variantes su- 
bliminales no escogidas de los modelos y sucesiones socio- 
culturales. 

Existen dos ejes en esta controversia que permiten al 
artista (Van Gogh se tuvo que morir de pena y pobreza para 
que el artista adquiriese un estatus y de hecho, a partir de él 
la sociedad holandesa, que compraba acciones en tulipanes, 
descubrió que invertir en cuadros era más rentable), vivir li- 
bremente de su profesión, ya sea porque ha conectado con 
la sociedad, casi siempre a costa de renuncias estéticas o di- 
latando en repetición un arte vacío, o porque ha conseguido 
ser subvencionado por entidades oficiales o fundaciones pri- 
vadas, con lo que también acaba siendo prisionero de pre- 


siones subterráneas que le obligan a amoldar su ideario al 
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del poder institucional, abrazo del cual por regla general re- 
sulta bastante improbable salir indemne. 

El otro caso, el del creador independiente que ha de 
trabajar para crear, lo cual le convierte en (inter)dependiente, 
puede resultar en la superficie más frustrante, pero a la larga 
puede compensar el sacrificio mediante la conciencia de ha- 
ber resistido estoicamente a las estrategias del control de 
una sociedad pródiga en superficialidad. 

No obstante, la tendencia del momento es desmerecer 
al artista que no es capaz de capitalizarse financieramente, 
cuando por el contrario esto debiera ser un signo inequívo- 
co de autenticidad. 

Cuesta pensar en que el artista "trabaja". Más bien lo 
que realiza es la expresión de un don, que no se sabe muy 
bien por que razón la sociedad compensa generosamente, 
eso siempre y cuando no dinamite sus contradicciones. 

¿Cuáles son las necesidades de un artista?: tiempo y es- 
pacio. Lo cual hoy día equivale a tener resuelto el dilema con 
que comprar paradójicamente estos dos conceptos abstrac- 
tos, a Crear para subsistir. 

El principal escollo para la creación artística radica en 
ese consenso único, manipulado y (de)formativo proveniente 
del terrorismo de mercado, que se aprovecha de la ingenui- 


dad de un enorme sector del público para implantar nuevas 
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formas de sectarismo, pero empleando antiguas y exitosas 
fórmulas recicladas. 

¿Qué elección le queda al artista que no desea ser un 
mero peón que realiza obras bajo demanda? 

Los artistas de riesgo, por evitar emplear el término 
vanguardistas, se ven obligados a asumir el papel de franco- 
tiradores culturales, no por un voluntariado suicida sino por 
la impermeabilidad del medio y un ancestral rechazo peque- 
ño burgués a la creación entendida como una genuina cere- 
monia de autocomunión. 

Obviamente, a falta de canales de expresión y la cada 
vez más creciente población artística, se plantea la autoor- 
ganización como única salida. Nos referimos a la unión de 
diferentes individualidades con el objetivo no de ganar más, 
sino de contrarrestar, mediante estrategias funcionales, las 
trampas de los núcleos de poder. El dilema no radica tanto 
en el cómo ser capaces de despegarse de la tiranía del reco- 
nocimiento, sino en cómo dosificar la experiencia del éxito 
para que otros también puedan retroalimentarse y continuar 
su viaje. 

Si el interior de la parte esta en el interior del todo, lo 


único imposible es aquello incapaz de ser imaginado. 
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Entramado de nanocélulas autónomas 


Frente al estrepitoso final del arte toca desmontar la 
patética praxis contemporánea que bajo el nombre de com- 
petitividad y desarrollo cultural comete un constante inmola- 
ción contra el hombre ontológico. 

Así como Homero limpió al mundo griego de dioses 
monstruosos, hoy debemos restaurar lo anímico en el pano- 
rama artístico, quizás por el camino de recuperar las premi- 
sas combativas de Schopenhauer, para quien la voluntad re- 
presenta simplemente el vehículo que permite a los hombres 
corrientes ejecutar tareas que les son asignadas, en claro 
contraste con el hombre de genio, capaz de la contempla- 
ción sin deseo de actividad compulsiva, que pone en práctica 
su intelecto y talento sin importarle su destino o los benefi- 
cios que le reportará, a sabiendas de que se condena a una 
permanencia aislada. 

La tendencia a la desarticulación de los artistas como 
grupo de confrontación dentro del sistema ilustrado-compe- 
titivo, hace necesario la puesta en marcha de procesos de 
individuación y escenarios de turbulencias que inciten a de- 


jar de trabajar para instituciones de gestión y producción 
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cultural, como museos, centros de arte y ferias, que premian 
O castigan al creador amparados en una legitimidad altruista, 
cuando en el fondo actúan quid pro quo, dictaminando qué 
ha de sobrevivir y qué ha de desaparecer. 

La generación de reflexiones como respuesta a la pro- 
ducción de falsedades por parte de los intermediarios entre 
el público y el creador, es decir, de los medios de comunica- 
ción y del espectáculo mediante la estrategia de síntesis y 
repetición, impide el flujo de nuevas formas artísticas a las 
que asfixian y tachan de comercialmente inviables. 

El paisaje que se nos aparece es el de la soledad del in- 
dividuo (artista) autoexiliado por el malestar de la cultura, 
frente a un modelo de sociedad estigmatizado que intenta 
arrancar un valor arbitrario a su autoimagen. 

Como humanos estamos condenados a repetirnos, a 
imitarnos, de ahí que hemos de recurrir a ejercitar el poten- 
cial oculto de lo efímero en las obras de arte. 

El negocio del arte debe incorporar los derechos del ar- 
tista para que este sea capaz de transmitirse como bucle in- 
finito generador de un pensamiento audiovisual criptográfi- 
co, que permita la elección entre un modelo de obra de arte 
como objeto de consumo o un modelo de plasticidad, en el 
que belleza e inteligencia se sobrepongan al predominio de 


la mediocridad hegemónica. 
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9. Etapas del proceso videocreativo 


e Alumbramiento y ordenación de la inventiva del ar- 
tista (idea, proyecto, objetivos, impedimentos) para 
dar una forma posible a su realización. Para ello de- 
berá ser capaz de vislumbrar en esta etapa todos los 


pasos del proceso, desde su propia perspectiva como 
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creador y observador hasta el momento final, en el 
cual se desvinculará del objeto de su arte para ofre- 


cérselo al público. 


Plasmación concreta y real de la obra a través de un 
plan de trabajo prestablecido por el artista, que pue- 
de ser totalmente imprevisto o lineal pero que llevará 
intrínseco tanto la primera visión que se ha tenido 


del proyecto como de la obra acabada. 


Presentación de la obra, que comprende una etapa 
más reflexiva en la que el artista se expone a obser- 
var la reacción de otras personas allegadas o del 
público, lo cual es posible que genere una nueva 


percepción de su propia creación. 


Para que un imagen perturbe o transfigure y se 
quede grabada para siempre en la memoria, hace 
falta un estado de “locura controlada” por parte del 
artista innovador, quien ha de redescribir el arte re- 
presentacional, el cual desde una óptica analógica 


asume la correspondencia entre obra y realidad y 
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desde una digital entre resonancia y resistencia, para 
causar una tremenda conmoción, e incluso llevar al 


espectador a estados de completo éxtasis. 


Si se recurre a experiencias individuales, habrá que 
abordar temas que susciten un cambio mental, am- 
pliando la noción de lo que es posible realizar en un 
medio artístico, para que ayuden a definir el espíritu 
de una época y de como la percepción del mundo 


circundante afecta al creador. 


Las aparentes contradicciones del videoarte, indefi- 
nido en su lenguaje abstracto que le aproxima al arte 
sonoro electrónico, motiva a que los artistas digitales 
tiendan espontáneamente a querer dominar también 
la inarmonía, la disonancia o la asimetría para dotar 


de mayor coherencia y homogeneidad a sus obras. 


La indagación sobre esquemas cognitivos abstractos 
ha de conducir al desarrollo de una poética digital de 


la imagen cinética. 
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Hay que tener en cuenta que a mayor información 
menor creatividad. Esto implica no desvelar la esen- 
cia de una idea más que al propio cerebro, ni tratar 
de acaparar el mayor número de interacciones ópti- 
cas en la etapa de su gestación, en la que hay que 
tender hacia la austeridad para fijar la idea, debido a 
que de ahí la nacerá la materia de la que se desple- 


gará la intrincada totalidad de la obra. 


Si pretendemos que el proyecto audiovisual esté fi- 
nanciado con apoyo institucional o patrocinio priva- 
do, habrá que asegurarse en registrar antes la obra, 
o el evento, en previsión de posibles apropiaciones 
indebidas, práctica frecuente en el mundo del arte 
ante la escasez de iniciativas creativas, tanto por 
parte de los propios artistas como de los gestores 
culturales. Si el artista resulta “demasiado creativo” a 
ojos de quienes deciden los derroteros del Arte des- 
de la otra orilla, por lo general creativos frustrados, 
corre el peligro de verse expuesto a que le excluyan 


y acaben por convertirle en funcionario. 
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e Un arte interdiscipinar tiende a volatilizar el consabi- 
do concepto de Arte, por lo que como ejercicio final 


habría de convertirse en Antiarte. 


10. Transfera: videoarte y videometamorfosis 


A raíz del programa especializado en arte audiovisual con- 
temporáneo que comencé a realizar a finales del año 2007 
para un canal de televisión por cable con difusión en el terri- 
torio español, surgió algún que otro interés por parte de la 


prensa local para saber en qué constaba una tentativa tan 


91 


poco corriente y arriesgada. Como no siempre los deseos 
acaban por concretarse, aprovecho el contexto de este libro 
para transcribir una de las entrevistas que no consiguió ver- 
se reproducida en papel couché, movido únicamente por el 
ánimo de que su contenido proporcione al lector una infor- 
mación útil que de otro modo quedaría eclipsada por la pro- 
pia naturaleza minoritaria del proyecto que aquí se detalla. 

P: Supongo que en estos tiempos en que las ideologías y los 
medios ya no suponen una revolución, lo que sí necesita el 
arte son nuevos canales de difusión que salten barreras eco- 
nómicas o administrativas. ¿Cómo surgió la idea de hacer 
Transfera? ¿Existía ya algo parecido? ¿Crees que esta nueva 
plataforma de artistas emergentes sustituirá algún día al 
competitivo y difícil mundo fomentado por el establishment 
del arte? 

R: El programa de televisión independiente Transfera, dedi- 
cado al videoarte y a la creación audiovisual contemporánea, 
nace al igual que se forman las estrellas, mediante el apro- 
vechamiento de un proceso de fusión cultural que aparece 
en momentos expectantes de dinamismo, en una una época 
en que el videoarte representa un desdoblamiento del dis- 
curso invasivo de la televisión. Han ayudado también la 
constancia y la experiencia personal, profesional y artística 


concentrada durante años, que te permite conocer desde 
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dentro las grandes limitaciones y las urgentes necesidades 
del medio. No obstante, creo que cuando estás preparado y 
tus ideas son claras al respecto es posible convertir en reali- 
dad los sueños y las oportunidades. Por otra parte, nadie 
ponía en marcha un proyecto tan específico y esencial por lo 
que recurrí a la autoproducción. Desconozco si existe otro 
proyecto parecido. Dado la miseria ética y cultural que vivi- 
mos y padecemos, no creo que ninguna cadena de televisión 
pública o privada se pueda permitir el lujo de producir un 
espacio tan radical e incontrolado, mientras que las institu- 
ciones oficiales y las empresas patrocinadoras no entienden, 
cuando no ven con buenos ojos, eso de sacar al videoarte de 
los museos, de las galerías y de las ferias para introducirlo 
en los hogares de forma tan directa, sin intermediarios o 
control, por alguien tan próximo a los artistas como otro ar- 
tista. Transfera es una plataforma autónoma que intenta re- 
unir a la creación audiovisual menos convencional y más ex- 
perimental, para luego transferirla a otros estratos socio- 
culturales. A pesar de las aparentes desventajas de emitir en 
narrowcast, es todavía una televisión “liberada” de los con- 
troles del mercado que llega a un determinado público que 
discrimina y elige lo que quiere ver, frente al engañoso 
broadcast, medio de comunicación que puede ser captado 


por cualquiera pero que necesita cubrir unos índices de au- 
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diencia ante sus competidores dado lo cual anula cualquier 


programación de contenido minoritario, es decir, artístico. 


Quizás no todo lo se disperse se transformará en mate- 
rial competitivo, pero lo fundamental es que cada uno de los 
trabajos partan con la misma importancia y ventaja. Cada 
cual recibe el mismo tratamiento mediático. Más que susti- 
tuir a otras alternativas, Transfera está empeñada en crear 
nuevas vías de conocimiento e interacción entre público y 
artista, libres de comisariados excluyentes y de volátiles 
apuestas de mercadotecnia. Transfera no aspira a ser sólo 
un muestrario sino a convertirse en un espacio referencial 


del arte audiovisual. 


P: Entonces, si de momento este tipo de canal no juega el 
mismo papel en cuanto a valoración del artista en el merca- 
do que una galería de arte: ¿Crees que se crearán dos mun- 
dos diferentes, dos vertientes en el arte, el de la exhibición y 


el del mercado ? 


94 


R: Creo en la convivencia y en la retroalimentación, pero para 
comenzar los centros de poder artístico tienen que modificar 
sus inflexibles agendas, en tanto que el mundo de la exhibi- 
ción del arte audiovisual debe dotarse de infraestructuras y 
capacidad operativa para igualarse a la competitividad de 
quienes convierten el arte en mercancía, colectivo que a su 
vez debería dejar de inflar los precios de obras totalmente 
deshechables y con ello abrir canales de distribución menos 


jugosos pero mejor repartidos. 


P: ¿Crees que el mercado del arte está imponiendo los mo- 


delos de creación? 


R: El caprichoso mundo del coleccionismo y de la adquisición 
de arte más que imponer, se interpone y restringe el cono- 
cimiento de obras y artistas. Digamos que el videoarte ha de 
comenzar a crear nuevos circuitos alternativos y quizás dejar 
de insistir en que las ferias y las galerías, en su mayoría an- 
cladas en formulismos estéticos superados, le faciliten el ac- 
ceso. Como siempre, hay contados casos de videoartistas 
que consiguen colocar o vender sus piezas a museos y co- 
lecciones privadas, pero son una minoría y detrás hay un 


nombre consolidado que respalda estas transacciones. El vi- 
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deoarte, y en especial el videoarte español, aún no ha sido 
aceptado como valor de inversión y tengo la impresión de 
que la verdadera salida, para no depender de las leyes del 
mercado, es diversificar las opciones y consolidar la comuni- 
cación con el público mayoritario desde una práctica inversa 


a la que se ha venido hasta ahora. 


P: ¿Qué abarca el concepto "videoarte"? 


R: Es ante todo una disciplina artística audiovisual enfocada 
en la imagen cinética, o en movimiento, que se distancia de 
las convenciones del Séptimo Arte y desarrolla principalmen- 
te una actitud de investigación técnico-poética, entiendién- 
dose por esto que establece con el artista un estrecho víncu- 
lo de unión que le permite a este último una total autoridad 
sobre lo que crea. El videoarte rehuye de las convenciones y 
no obliga a una comprensión lógica, sino que nos abre las 
puertas a la irracionalidad poética, reflexiona sobre su pro- 


pia esencia, haciendo visible lo imperceptible. Un videoartis- 
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ta es en realidad un poeta que en vez de pluma blande una 


cámara de vídeo 


P: ¿Cual es la sutil diferencia entre videoarte, cine de van- 
guardia y nuevo arte cinético digital? 

R: En principio se trata de la forma de utilizar los recursos 
que el artista dispone a su alcance en determinados momen- 
tos históricos. Cuando se inventó el tubo de óleo, el pintor 
salió del estudio para pintar paisajes y el exterior, cambian- 
do el devenir de las artes plásticas. Con la llegada del cine- 
matógrafo el artista vanguardista de principios del siglo XX 
se vuelca a poner movimiento a sus cuadros y un poco más 
tarde, con la aparición de las cámaras domésticas, a plas- 
mar las secuencias de su imaginación de forma artesanal. 
Con la tecnología digital y la interactividad informática, el 
artista audiovisual recobra una libertad creativa secuestrada 
por las productoras y los estudios cinematográficos para 
evolucionar hacia un arte totalmente nuevo, que rescata la 


imagen-defecto frente a la imagen-exceso. 
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P: ¿Crees que actualmente hay un "vacío creativo”? 

R: No lo llamaría así, ya que más que vacío veo que hay una 
hiper-producción artística, como quizás nunca la haya habi- 
do. Otra cosa es que las obras no sean capaces de movilizar 
al público y originen una sensación de insubstancialidad al 
no trasladar al inconsciente colectivo la capacidad de per- 
cepción y plasmación de lo invisible. También existe una au- 
sencia de mirada, tanto por parte del espectador como del 


artista. 


P: ¿Cómo está reaccionando el mercado del arte ante estas 
creaciones? ¿Qué diferencias existen entre vender una video- 


creación y vender, por ejemplo, pintura o fotografía? 


R: Personalmente, me parece que la diferencia más flagrante, 
es el formato. Un pintura o una fotografía se pueden colgar y 
contemplar instantáneamente. Una videocreación precisa de 
reproductores. A raíz de este impedimento se me ocurrió 
desarrollar el “cuadro cinético”, un monitor que contiene 
embebida la obra de videoarte y dado que no precisa de DVD 
ni de otra tecnología intermediaria, es una obra autónoma 
que solventa la brecha entre contenido y continente, lista 


para ser expuesta colgada en una pared. La presentación de 
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esta técnica “frankesteniana” la realicé hace unos años en 
una galería madrileña como Instalación Videometamorfo- 
sis: Cuadros Cinéticos, que como suele ocurrir en estos ca- 
sos los medios de comunicación no prestaron mucha aten- 
ción, cuando me consta que en su momento se les hizo un 
envío masivo con toda la información de prensa. No obstan- 
te, durante la edición de Arco 09, descubro con sorpresa 
que un respetado diario nacional titulaba Videometamorfo- 
sis a un artículo de cultura sobre las nuevas tendencias en el 
videoarte, “raptando” no solo el título de mi idea y exposi- 
ción, sino dando cuenta de lo innovador de algunas recientes 
propuestas artísticas sin referirse a quien mucho antes ya 
había sentado precedente en este tema. Esta es la clase de 
agujeros negros del arte actual con los que también ha de li- 


diar el artista. 


P: Se exhibe la obra de videoartistas de todo el mundo: 
¿Coinciden las ideas según el país? ¿Las corrientes surgen de 


una misma realidad sociopolítica? 


R: Hoy todo viaja rápidamente a través de Internet y al haber 


un reconocimiento tan rápido del otro existe un equilibrio en 
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cuanto a la calidad, si bien no tanto en relación a las corrien- 
tes formales, un concepto que cada vez se va haciendo me- 
nos importante para dar paso a bloques temáticos, ya fuere 
por afinidad ideológica o tecnológica. Luego está el tema de 
la capacidad de desarrollarse artísticamente de unos y otros 
y sin duda fuera se destina al videoartista un apoyo, interés y 


una atención que hoy por hoy se echa en falta en España. 


P: ¿A qué artistas destacarías? ¿Cuáles eran ya tus favoritos y 


cuáles has descubierto con esta aventura? 


R: Al ser una forma artística en plena ebullición aglutina a 
numerosos artistas válidos y se va renovando constantemen- 
te, por lo que siempre estás descubriendo trabajos que te 
seducen por su hondura o su belleza plástica. Creo que he 
llegado a un estadio en que más que enumerar y coleccionar 
nombres lo que hago es disfrutar con cada obra que tengo 
oportunidad de ver. En todo caso, si accedéis a la página de 
MADATAC donde se encuentran los programas emitidos, en- 
contraréis una amplia y variada respuesta aproximada a mis 


preferencias: www.madatac.es 
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11. Citas y contracitas 


1. “Pintar es una ciencia donde cada cuadro es un experi- 
mento” (Pablo Picasso) 
1. Filmar es un experimento donde cada fotograma, o cua- 


dro, es una ciencia. 


2. “Aportar al gusto de la época una sensibilidad desconoci- 
da es el mayor triunfo al que puede aspirar un 
artista” (Théophile Gautier) 


2. Sin perturbación el artista solo es mercancía de feria. 


3. “No creo que el cine pueda llegar a convertirse en una 
forma artística. Es una forma secundaria porque en su crea- 
ción participa demasiada gente” (Salvador Dali) 

3. El cine, como la historia, cuenta lo que sucedió; el vi- 


deoarte, como la poesía, cuenta lo que ha de suceder. 
4. “El cine no es arte, ni técnica, es un misterio” (Jean-Luc 


Godard) 


4. El videoarte es el desvelamiento del misterio. 
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5. “Utilizo la tecnología para poder odiarla mejor” (Nam June 
Paik) 
5. La tecnología utilizada con creatividad permite una recon- 


ciliación con aquello que odiamos. 


6. “El medio es el mensaje” (Marshall Mc Luhan) 


6. El vídeo es el medio. 


7. “El arte no crea la técnica, es la técnica lo que inventa el 
arte” (Erwin Panofsky) 
7. La técnica y el arte son términos indisolubles, analogía de 


lo futuro. 


8. “En la actualidad los únicos trabajos que pueden ser con- 
siderados importantes son aquellos que no pueden ser con- 
siderados trabajos” (Theodor Adorno) 

8. El trabajo de un artista consiste en no hablar sobre su tra- 


bajo. 


9. “La introducción del tiempo (movimiento) en el arte visual 
puede llegar a ser tan importante como el aporte de Brune- 
lleschi sobre la perspectiva y el espacio pictórico tridimen- 
sional” (Bill Viola) 


9. El videoarte reinventa el arte. 
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10. “Volver a ver una película es reencontrar un pasado que 
conserva toda la vivacidad del presente” (Marc Augé) 
10. Poder recordar una obra de vídeoarte ayuda a vislumbrar 


la sinapsis del arte futuro. 
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12. ¿Hay vida después del videoarte? 


Dice el director de cine Jean-Luc Godard, que ha sido uno de 
los cineastas pioneros en experimentar con el vídeo, que “es 
un arte que nació adolescente y nunca será adulto”. 

Hay que reconocer que parte de la producción videoar- 
tística de esta época tiende a ser primordialmente concep- 
tual antes que visual, con escaso énfasis en la belleza termi- 
nal -un arte capaz de emocionar, trastornar, mutar-para 
muchos un término desactualizado, el de lo bello, que ha 
desaparecido del arte y ha sido suplantado por un discurso 
teórico que pone por delante la mecánica de la obra antes 
que el substrato, la fuerza y la lucidez de las ideas ocultas 
en el tejido de la obra. 

No es de extrañar que para el público mayoritario el vi- 
deoarte resulte aburrido y haya perdido la capacidad de pro- 
vocación de antaño. Muchos artistas confunden el videoarte 
con un cajón de sastre en donde explayar hasta el más ano- 


dino detalle de vivencias y existencias poco contrastadas. 
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El experimentalismo, fue un método científico trans- 
gresor y rupturista, pero por cosas del destino en España, 
anclada en un exceso de ortodoxia, en el paradigma de la 
morada de Anteo, ese invencible gigante de la mitología 
griega que sacaba su imbatibilidad del contacto terreno y al 
que Hércules venció elevándole en el aire e impidiéndole to- 
car el suelo, las vanguardias nunca han tenido mucha acep- 
tación y se las ha restringido a núcleos dispersos como algo 
inservible, o quizás para desactivar su potencial, siendo lo 
multidisciplinar algo que solo ahora comienza a no verse 
como una amenaza al arte especializado. 

En la actualidad impera una “guetización” en el arte, que 
ha atomizado la relación sensorial y profesional entre los ar- 
tistas. 

Pero comencemos por preguntarnos ¿qué significa Arte? 

Cualquier cosa puede ser Arte si se la legitima con un 
discurso insuflado de desproporción y avalado por una je- 
rarquía reconocida. 

¿Cual es la función del Arte? 

Me remito a Aristóteles: “La finalidad del arte es dar 
cuerpo a la esencia secreta de las cosas, no el copiar su apa- 
riencia”. 


¿Y qué es Videoarte? 
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El video es arte cuando captura y revela lo irrepresenta- 
ble, cuando pone su técnica al servicio de la visibilidad de la 
imagen disociada, esto es, que extrae no solo argumentos 
intelectuales de lo inteligible, sino que descubre nuevas po- 
sibilidades de proyección y expansión de las fantasías sobre 
el objetivo de la cámara, produciendo extracciones de luces, 
sombras y colores que en la pantalla son capaces de trans- 
formarse en señales, interferencias, apariciones de lo imper- 
ceptible, restos existenciales a la deriva encontrados en los 
límites de nuestra percepción de lo inexpresable. 

La zozobra y el vértigo que genera el arte moderno con 
su descarnada exposición del vacío, sumado al cinismo de 
los artistas que son incapaces de volver a la esencia de lo 
puramente artístico, motiva a que el público espere que de- 
lante de sus ojos suceda algo extraordinariamente desco- 
lante. 

¿Cómo desarrollar un discurso audiovisual renovador, 
autónomo, incontaminado del diktat de una serie de obs- 
táculos perfectamente orquestados (desde los directores de 
los departamentos audiovisuales de fundaciones,centros de 
arte y museos hasta los jurados de las subvenciones, pasan- 
do por los scouts que asesoran a galerías y coleccionistas), 


que impiden que el videoarte no controlado tenga visibilidad 
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y llegue a ser exhibido y valorado, quedándose marginado 
en pequeños reductos. 

Este nepotismo omnipresente y omnisciente, este tapón 
cultural en los ámbitos del videoarte puede ser desactivado 
si el artista es capaz de prescindir de unos servicios que en 
definitiva solo en contados casos proporcionan cierta ilusión 
de permanencia, impidiendo que las posibilidades materia- 
les le desvien de lo fundamental o que la adulación y el in- 
flujo del mercado corrompan su absoluta libertad creativa. 

Una reflexión del filósofo madrileño Félix Duque, inves- 
tigador en arte contemporáneo: 

“El vídeo forma ya parte para siempre de nuestra vida. 
Esto es algo muy fuerte desde el punto de vista metafísico: 
implica la primacía del tiempo sobre el espacio, rompe la es- 
pina dorsal de todo pensamiento de identidad, por mucho 
que nos duela.” !! 

El nuevo arte audiovisual debe estar en sincronía con el 
hibridismo de los tiempos venideros o no será nada. 

Si manipular el consenso es dominar la verdad, aplique- 
mos esta reflexión al videoarte, cuya existencia no se limita 
solo a práctica sino que también se complementa con la ac- 


tividad Óptica y mental de quien la observa, ya que entre sus 





1 Félix Duque. “Arte digital y videoarte”. Círculo de Bellas Artes, Madrid 2006; capítulo 
“Bill Viola versus Hegel”. 
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cometidos podría estar la de crear modelos dispersivos sus- 
ceptibles de ser trasladados al ideario universal. 

Al videoarte patrio aún le queda mucha pista que reco- 
rrer. La fricción con el pavimento podrá provocar en ocasio- 
nes chispas, en otras una humareda e incluso detenerle, lo 
cual nos remite a comprobar que aunque la gravedad te- 
rrestre provoque cierta seguridad esta no será eterna y que 
en un momento determinado habrá que tomar la decisión, 
voluntaria o impuesta, de elevarse, levitar, salirse de la visión 
limitada por la herencia cultural y desaparecer en el intento 
de salvarse, asfixiado por otra fuerza aún más arrabatadora 
que la propia, en la vastedad de la supermateria hecha pan- 
talla. 

Hasta que no se implanten la videocámaras 3D, el vi- 
deoarte, al igual que los Cíclopes, seguirá registrando lo que 
ve mediante un solo ojo. Cuando el videoarte acceda a la 
tercera dimensión, la tecnología le permitirá reproducir sus 
visiones al artista de un modo multiforme, concentrando en 
sus creaciones (y en sus cámaras) un poder tan grande como 
el de las Gorgonas, esas míticas deidades que cualquiera que 
intentase mirarlas quedaba petrificado. 

Si la retroalimentación del espectador hacia el videoar- 


tista expectante se salda con una desatenta mirada lateral, 
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entonces toda su influencia queda viciada dentro de un bucle 
solipsista. 

El videoarte es hijo desnaturalizado de disciplinas dispa- 
res, lo cual quiere decir que no se ha originado a partir de un 
linaje artístico incontaminado y de ahí que desaparezca con 
celeridad a la par que su morfología cuando queda desfasa- 
da. 

De todo lo expuesto, se deduce que el único medio de 
extraer una definición plausible del videoarte y de sus cate- 
gorías estéticas sea descifrando las entrañas del propio vi- 


deoarte. 
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Anexo |: Relación de videoartistas y videocreaciones 


Dado que por móviles político-económicos el videoarte ha 
girado principalmente en la órbita anglosajona, la siguiente 
lista no tiene ánimo de exclusividad ni de exclusión. Solo 
pretende ser una orientación temporal, no invasiva, com- 
plemento de otras listas, acerca de un conjunto de videoar- 
tistas relevantes y la presentación de alguna de sus obras 
más representativas, lo cual no quiere decir que otros de sus 
trabajos no posean las mismas cualidades singulares, ni que 


hayan muchos otros videoartistas que no merezcan figurar. 


eDavid Hall (TV Interruptions -7 TV Pieces, 1971; 21” ) 


Siete piezas pioneras del videoarte británico realizadas 
por encargo para la televisión escocesa, en las que el 


artista intenta entrelazar la realidad y la imagen, el apa- 
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rato y la ilusión, las ambigúedades espacio/temporales 


del medio. 


e Bill Viola ( The Reflecting Pool, 1977-79; 7”) 


Todo movimiento y cambio en una escena fija está limi- 
tado a las reflejos y a las ondulaciones en la superficie 
de un estanque en el bosque. A través de la imagen 
congelada de un hombre suspendido en su salto, el 
tiempo se prolonga y acentúa por una serie de aconte- 
cimientos vistos sólo como reflejos en el agua. Es un 
trabajo que atañe al emerger del individuo en el mundo 


natural, como en una especie de bautismo. 


eSteina € Woody Vasulka (Progeny 1981; 18” 28”) 


La pieza “Progenie” es una colaboración con el escultor 


Bradford Smith, cuyas sensuales y orgánicas formas es- 
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cultóricas son transformadas a través de los dispositi- 
vos combinatorios de la Machine Vision (Máquina de Vi- 
sión) de Steina Vasulka, una esfera giratoria y espejada 
con transposiciones ópticas y movimientos de cámara 
preprogramados, cuyo procesamiento digital corre a 


cargo de Woody Vasulka. 


e Mary Lucier (Ohio to Giverny: Memory of Light, 1983; 
19”) 
Homenaje al pintor impresionista Claude Monet, en el 
que la artista traslada al vídeo su técnica de hacer pal- 
pable la luz en una reflexión sobre el paisaje y la me- 
moria. Lucier emplea la luz a modo de presencia tangi- 
ble con la que evocar una memoria asociativa, dotando 
a la pantalla con la categoría de lienzo luminoso y que 
en un sentido más amplio habla del poderoso papel de 


la memoria en la imaginación artística. 


eRobert Cahen (Juste le temps, 1983; 12* 45”) 


Vídeocreación a la que se ha aplicado un colorido tra- 


tamiento de la imagen, donde la abstracción y la figura- 
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ción denota una realidad transitoria y transformada. En 
ella se muestra el fragmento de un viaje impresionista 
en tren, en el que la duermevela de una mujer y un pai- 
saje metamorfoseado se convierten en protagonistas 
de una historia, que entre líneas, cuenta el posible en- 


cuentro entre dos personas. 


e Tony Oursler (EVOL, 1984; 28” 58”) 


Comedia en clave de humor negro que aborda el amor, 
el sexo, la soledad y la desilusión ante una relación 
sentimental y en la que Oursler involucra al espectador 
para que sea partícipe de los delirios oníricos del joven 
protagonista. Teatro expresionista con una escenografía 
dramática donde los humanos interactúan con muñecas 
y figuras de arcilla, EVOL es una crítica de los mitos cul- 
turales de la sexualidad, plagada de metáforas y per- 
versos símbolos sexuales, en definitiva, un psicodrama 


acerca de la compulsión, la pasión y la tragedia. 


eAntoni Muntadas (Video is Television?,1989; 5*34%) 


Colisión entre imágenes provenientes de los medios de 


comunicación (película, vídeo y televisión), acompaña- 
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das por la dramática banda sonora de Branca de Glenn, 
que el artista Muntadas funde como si se tratase de una 
sala de espejos en la que se refleja la cultura contem- 
poránea. Una serie de palabras aisladas —manipulación, 
contexto, audiencia, fragmento- aparecen sobre un 
fondo de la imágenes oscuras, que señalan las tácticas 
televisivas así como las estrategias reflexivas de Munta- 


das para criticar a los medios. 


e Joan Jonas (Volcano Saga, 1989, 28”) 
Filmado exquisitamente en los paisajes naturales de ls- 
landia y Nueva York, este trabajo basado en una video- 
performance utiliza una antigua técnica de análisis del 
sueño como punto de partida de una historia de densa 
textura, en la que la joven intérprete oye sus sueños y 


ve su significado. 


e Gary Hill (Incidente of Catastrophe, 1987/1988; 43”) 
Inspirada en la novela de Maurice Blanchot, “Thomas el 


Oscuro” y en la experiencia de observar a su hijo apren- 
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diendo a hablar, en esta ambiciosa cinta el propio artis- 
ta se envuelve en la fenomenología del texto escrito / 
impreso, su cuerpo y su ojo se mezclan en el texto has- 
ta convertirse en uno, mientras la hoja se pliega y las 
palabras impresas de la página dejan la profunda im- 
presión del lenguaje en nuestra consciencia. En esta 
obra se intenta asir los pliegues de la expresión y de la 


imaginación a través de la percepción. 


eZbigniew Rybczynski (The Orchestra, 1990; 57”) 


“La Orquesta” está compuesta por seis famosas piezas 
musicales que Rybczynski traslada a las imágenes. Es 
una interminable procesión que comienza con las notas 
de la Marcha Fúnebre de Chopin, con docenas de per- 
sonajes fantasmales, una procesión humana subiendo 
una escalera interminable acompañados por el creciente 
ritmo del Bolero de Ravel, contra un fondo donde el sol 
se pone agónicamente en alusión de la larga marcha del 
comunismo hasta su inevitable y definitivo colapso. Los 
cuerpos perfectos de un hombre y una mujer que vue- 
lan desnudos bajo las bóvedas de una catedral, multi- 
plicación de personajes que cruzan las fronteras de un 


contexto espacial a otro, desapariciones y apariciones. 
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La orquesta es una coreografía donde la vida se mezcla 


con la muerte, como en un gigantesco video musical. 


e Matthew Barney (Cremaster Cycle, 1994-2002) 

Este trabajo al límite entre el videoarte y el cine, es un 
sistema estético encerrado en si mismo compuesto por 
cinco películas que exploran los procesos de la crea- 
ción. El ciclo no solo se desenvuelve cinemáticamente, 
pero también a través de fotografías, dibujos, escultu- 
ras e instalaciones que el propio artista produjo en con- 
junción con cada episodio. El punto conceptual de par- 
tida es el músculo cremáster, que se encuentra en el 
pliegue de la ingle y bolsas testiculares, referencia a un 
universo metafórico condicionado a la pura potenciali- 
dad. 


e Daniel Reeves (Obsessive Becoming, 1995; 54”) 
Odisea autobiográfica realizada a lo largo de cinco años 


que representa un hito dentro del video experimental y 


116 


en donde el exorcismo personal del artista se recon- 
vierte en una visionaria meditación acerca del legado 
mental del siglo más sombrío de la Historia, que par- 
tiendo desde una turbulenta historia familiar, fusiona 
forma y contenido con aguda inteligencia para compo- 


ner un enorme compartimiento interior lleno de dolor. 


e Jane €: Louise Wilson (Crawl Space, 1995; 9”) 
Abordando una temática que contiene dosis de suspen- 
se y terror, la pieza se centra en dos hermanas que ha- 
bitan una casa abandonada repleta de puertas que se 
cierran abruptamente, con alusiones a la telekinesis y a 
formas amorfas que reptan por debajo del papel pinta- 
do. 


eShirin Neshat (Passage, 2001; 11” 30”) 
Inspirada por el sufrido paisaje del conflicto palestino- 
israelí, la artista iraní presenta un trabajo acompañado 
por la banda sonora de Philip Glass, con escenas carga- 


das de poesía y misterio, en las que se pueden ver a un 
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grupo de hombres cargando con un cuerpo envuelto en 
una sábana blanca a lo largo de una playa, mientras que 
en la distancia un grupo de mujeres musulmanas vesti- 
das de negro cavan fosas con sus manos y un grupo de 


niños construye un círculo de piedras. 


e Malcolm le Grice (The Cyclops Cycle, 1998/2003; 60” 
El Ciclo de los Cíclopes es un vídeo compuesto por siete 
piezas y proyectado en tres pantallas que explora dife- 
rentes aspectos del proceso de repetición de secuencias 
o de las pequeñas variantes introducidas en el montaje. 
El contenido posee partes enteramente abstractas, así 
como un réquiem por la muerte de un padre, una carta 
que recibe de su casa, un homenaje a Piaget, la política 
de los medios de comunicación sobre Afganistán, un 


árbol, un trayecto en tren. 


e Maite Cajaraville (Inocencia Artificial, 2001; 2* 25”) 
En esta pieza la videoartista desarrolla una de las posi- 


bles experiencias virtuales que viviremos en un futuro 
cercano. Tres personajes sentados en una playa con el 


mar de fondo ven como el paisaje se trastoca gracias a 
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la técnica del chroma key, aquí expresamente no del 
todo logrado para que las figuras den la impresión de 
estar flotando sobre las imágenes. Una alegoría sobre la 
falsa felicidad elaborada por la síntesis de imágenes, 
que conduce a un ilusorio universo humano marcado 


por el aislacionismo. 


eEija-Liisa Ahtila (The House, 2002; videoinstalación en 
tres pantallas) 
La artista describe sus obras como "dramas humanos”, 


las cuales se supone son narraciones de ficción que 
emergen a partir de prolongados períodos de investiga- 
ción. Esta pieza en concreto se basa en entrevistas con 
mujeres que han pasado por la dolorosa experiencia de 
la psicosis y mezcla la observación del tiempo con rup- 
turas de sonido de la imagen y algo más que la fantasía 


de los cuentos de hadas. 


e|lñigo Manglano-Ovalle (Oppenheimeer, 2003; 8”) 
Se trata de un vídeo que transmite una sensación de 
inminencia ominosa, como si algo anormal, extraño, 


estuviera por suceder. El hombre de ciencia mira a la 
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cámara, impasible desde su paradisíaco (aunque algo 
siniestro) entorno selvático. Los movimientos de cáma- 
ra, los cambios de planos y el sonido producen un clima 
de tensa espera, y algo que nunca sucede parece estar 
a punto de ocurrir. Tal vez es la redención del propio 
científico de su conflictiva responsabilidad por la pro- 
ducción de la bomba atómica, quizás sólo espera el jui- 


cio de la historia. 


e Mabel Palacín (La distancia correcta, 2003; 8” 30”) 
La distancia correcta” es una película proyectada en dos 
grandes pantallas, sobre las que se desarrolla una ac- 
ción en paralelo en un mismo escenario. En ese escena- 
rio, un personaje aparece a veces ensimismado, prepa- 
rando algo; otras veces se mueve sobre esa gran panta- 
lla, dentro de las imágenes, intentando reconstruir al- 
gún hilo argumental. Actúa dentro de las imágenes e 
intenta reconstruir una lógica de sentido. Dado que tie- 
ne que convivir con las imágenes, busca una distancia 
correcta frente a ellas: entre el intento de estar dentro y 
el deseo de destruirlas. La distancia correcta plantea la 


“distancia” como un problema inseparable de la imagen. 
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eGao Shigiang (Red, 2008; 49” 54”). 
Rojo es un trabajo representativo de Gao Shigiang en el 
que utiliza la región de Saibei como trasfondo para re- 
latar una microscópica epopeya de la China comunista 
desde la perspectiva de un soldado. En sus trabajos, el 
reconocimiento y reflejo de la realidad son umbríos y 
complejos. En sus creaciones artísticas no aparecen los 
típicos símbolos chinos típicos. Retrata un mundo igno- 
rado por muchos durante mucho tiempo, una diminuta 
utopía que podemos imaginar después del desplome de 


la macroscópica narración totalitaria. 
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Anexo Il: Cuadros cinéticos 


DYE A V(east), 


(lury Lech, 2006-07 - 62”) 


Detrás de un título polisémico referido a los procesos de 
descomposición que padece lo orgánico en general y el ma- 
terial fílmico en particular, como por ejemplo el ensombre- 
cimiento de la imagen, o “dye fading”, Dye a V(east) encierra 
cinco videocreaciones digitales interdependientes, en donde 
el píxel se tiñe de experiencias y capas superpuestas, se re- 
laciona con la pantalla como si se tratase de una membrana 
tatuada, hiriéndola y saturándola de visiones que reflexionan 
sobre la extendida idea del mal como forma de privatización 
del placer y del dolor y generan una progresión audiovisual 
cíclica donde se disecciona el desplazamiento del yo creativo 
enfrentado a la cultura leviatánica. 
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I. Vesteario 


Los artistas siempre han tratado de capturar en sus obras el 
enigma de la bestia. Ahora que los torpes la han liberado de 
su guarida, diseminará entre nosotros su bendición luciferi- 
na. 
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Ill. Parainfernalia 


Desperté con la extraña inquietud de que debía ir en busca 
de algo aborrecible. 
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II. Ido not want to die 


La sangre piadosa se convirtió en escarcha bajo las despia- 
dadas aguas. 
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IV. Plutocrashy 


Miramos, observamos y escuchamos solo aquello que Ellos 
dejan que sepamos, por lo que el único medio de lucha es el 
discernimiento estético y la intuición. 
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V. Civilizone/Civiliwar 


¿Es terror defenderse cuando aquello tan intangible como la 
libertad y las creencias son amenazadas por la devastación? 
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lury Lech (1958) 


Creador transdisciplinar descendiente de la diáspora centroeu- 
ropea e instalado desde muy joven en España que ha desarrollado su 
creatividad desde la videocreación, la música y la literatura. 

De entre sus numerosas producciones en estas disciplinas artís- 
ticas, cabe destacar la obra de vídeoarte Dye a V(east), la escultura 
sonora Instorments o la trilogía narrativa Diuturno Inmolado, ade- 
más de varios libros de poemas y numerosos discos de música elec- 
trónica. (Relación de todas sus obras en el interior del libro). 

Al otro lado de su faceta creativa podemos señalar su tarea 
como director del programa semanal de televisión Transfera, espe- 
cializado en difundir arte audiovisual vanguardista, sus colaboracio- 
nes para el diario El País (Babelia), así como la organización y direc- 
ción de la Muestra de Videoarte MADATAC. 

En la actualidad se encuentra ultimando el complejo y revulsivo 
proyecto de arte digital Domesticados Demonios Domésticos, un lar- 
gometraje experimental que disecciona la hiperrealidad de los com- 


portamientos en el ámbito privado. 
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LA IMAGEN ENCAPSULADA: El videoarte como espiral 
Tlury Lech 


En la actualidad, una nueva generación de artistas audiovi- 
suales ha tomando como premisa la potencialidad de la naturaleza 
híbrida del videoarte y de las herramientas digitales a su alcance, 
lo que les ha llevado a apropiarse sin ortodoxias de la fotografía, 
de la pintura, del sonido, del teatro, de la danza, de la infografía, 
de la inteligencia artificial... 

Los límites entre cine y videoarte para crear narrativas con- 
densadas e insólitas apuntalan a la futura imagen en movimiento. 

lury Lech, artista multidisciplinar de larga y versátil trayectoria, 
introduce al lector en el mundo del videoarte, una disciplina en cons- 
tante transformación que no puede remitirse a guías o a manuales 
para seguir evolucionando, sino que lo hace mediante la investiga- 
ción de los propios artistas y las aportaciones de las nuevas tecnolo- 
glas. 

Este libro es imprescindible para creadores y espectadores de 
esa “imagen encapsulada” que palpita en ese cine del futuro llamado 


videoarte. 
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